


“Poder Infinito 





=] 
e 
= 
| 
“| 0 
q 
Im 
q 
«a 
Led 
AO 
10 
[E 
q 


Uma luz sobre é Mundo « das Trevas 


se — — ti ME BA 
a —— —— 





RA 


NEVADA pm graça, even e rara atado 












»o-guia 
definitivo para o 
Reinado de Arton! 
udo sobre Suas 


Je 


a 





se 


nações, costumes 


e heróis 
aventurei 


- Aepntetaa 


AS 
do 


ea 


DRDS aÃ aa 





b 
ANA 


Com esta edição de número 72, a DRAGÃO BRASIL completa seis anos. No decorrer 
de todo esse tempo ela se manteve como a maior, melhor e única revista mensal 
brasileira de RPG — uma façanha, levando em conta o quando é difícil para uma 
revista deste gênero durar tanto tempo. Ao contrário do que ocorre com segmentos 
como videogames e quadrinhos, até mesmo revistas importadas de RPG são raridade. 
Antigos títulos norte-americanos, como a Pyramid e a Inphobia, não existem mais. A 
única que chega ao Brasil através de importadoras é a clássica Dragon Magazine, 
que trata apenas sobre Dungeons & Dragons. 

Ser a única nas bancas é motivo de orgulho, mas também acaba sendo um proble- 
ma. Afinal, sem concorrentes, o leitor tem como única base de comparação a própria 
DB. Competimos com nós mesmos. Então, o que podemos fazer é lutar para produzir 
uma revista melhor que a anterior. Nem sempre conseguimos. Mas sempre tentamos. 

Após uma longa ausência, trazemos como matéria de capa mais material para o 
Mundo das Trevas — um antigo pedido dos leitores: anjos como personagens jogado- 
res, para Vampiro e também para Trevas, de onde vieram originalmente. Ainda sobre 
poderes divinos, um artigo para 3D&T apresenta atributos infinitos e a real medida do 
poder dos deuses e semideuses de Tormenta. 

Este número também apresenta, noslugar do tradicional caderno de cards, um 
índice remissivo com o conteúdo de cada DB e edições especiais desde o número um. 
Esperamos que sirva como panorama para que o leitor descubra o quanto mudamos, e 
também como guia para aqueles que desejam adiquirir números atrasados. 
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DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal 
da trama Editorial Ltda, Ano VI, 
$72. Todos os jogos são trade- 
marks de seus respectivos autores, 
usados aqui com o propósito de 
resenha. 
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Novidades em lançamentos e eventos nos mundos do RPG 
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Como ocorre em quase todos os anos durante o Encontro Internacional 
de RPG, a Devir Livraria — atual licenciante dos mais importantes títulos 
importados, incluindo GURPS e D&D — está anunciando para o próxi- 
mo evento uma grande surpresa: a versão traduzida do famoso Mind's 
Eye Theatre, suplemento de Vampiro: a Máscara que lançou a moda 
do live-action. 


Para quem não sabe, live-action é tido como a modalidade mais “sofisti- 
cada” de jogar RPG. Em vez de sentar à mesa e lançar dados, os jogado- 
res se vestem como seus personagens e atuam de forma teatral, em uma 
mistura de RPG e baile à fantasia. Isso é algo difícil de se fazer com D&D 
e outros, mas combina muito bem com Vampiro. Infelizmente, quando 
realizados sem os devidos cuidados, os lives também são responsáveis 
por muitos acidentes e mal-entendidos que trazem má fama aos 
RPGistas — então é importante jogar de forma segura. 


O livro apresenta regras próprias para lives, dicas para a prepa- 
ração e muitas fotos com sugestões sobre como se vestir. Sob o 
título de Leis da Noite, a versão brasileira terá direito a sessão de 
autógrafos com o autor Mike Tinney — que já esteve antes no 
Brasil para o Encontro — e um live-action especialmente planeja- 
do para comemorar o evento. Este lançamento é mesmo surpreen- 
dente, levando em conta que o livro é bastante antigo, muito ante- 
rior à atual 3º Edição de Vampiro. Ainda assim, é um clássico. 


Mas nem só de coisas antigas vive o Mundo das Trevas. 
Entre os próximos títulos da Devir para esta linha está 
também a nova geração dos Livros dos Clãs, começando 
com o Livro do Clã Nosferatu, em versão 3º Edição. E 
para Lobisomem: o Apocalipse — jogo-irmão de Vam- 
piro — temos os Livros das Tribos Peregrinos Silenciosos 
e Crias de Fenris. 


A chegada de tantos títulos para o Mundo das Trevas é 
bem-vinda. Pena que, com isso, a Devir acaba colocando 
de lado suas outras linhas — como o ansiosamente 
esperado D&D 3º Edição. Sua versão traduzida havia 
sido prometida para abril, durante a Bienal do Livro do 
Nosferuto, Cias de Fonris nm de Janeiro. Não veio. Agora o site oficial da editora 
é ab iz apenas que “as traduções estão em andamento”, 
e Peregrinos Silenciosos: enquanto uma nota não-oficial divulgada na Internet fala em agosto. 
o Mundo das Trevas A situação é crítica, porque os três livros básicos da 2º Edição — Livro 
está ficando lotado! do Jogador, do Mestre e dos Monstros — já estão esgotados. Para 
nós, jogadores e Mestres, resta apenas esperar.... esperar... esperar... 
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“O card game que você já sabe jogar.” Este é o slogan 
publicitário de Warlord « Saga of the Storm, talvez o 
primeiro jogo de cartas colecionáveis — estilo Magic e 
Pokémon — que está realmente agradando os RPGistas. A 
explicação: ele usa as mesmas regras do D&D 3E. 


É mesmo muito parecido. O jogo se resume a posicionar 
sobre a mesa cartas que representam seus soldados. Cada 
carta pode ser um Fighter (guerreiro), Cleric (clérigo), 
Wizard (mago) ou Rogue (ladrão). Os números na carta 
também indicam o Nível de Experiência, a Categoria de 
Armadura e o Bônus de Ataque. Quando duas cartas 
combatem, usa-se a mesma regra do D&D: o atacante rola 
1920 e soma o Bônus de Ataque da carta; se o resultado é 
igual ou superior à Categoria de Armadura do alvo, O ataque 
“foi bem sucedido. Não há rolagem de dano: cada golpe 
certeiro tira um Ponto de Vida. A maioria das cartas tem 
apenas um Hit Point, mas algumas têm dois ou três. 


Vence o jogo quem atravessar as tropas do oponente e 
derrotar seu Warlord, a carta mais importante na mesa — 
equivalente ao rei no xadrez. Além dos personagens 
(Character Cards), existem também as Action Cards, com 
magias e efeitos; e Item Cards, representando armas, 
armaduras e itens mágicos, que oferecem bônus ou 
habilidades especiais. 





A revista Dragon Magazine norte-americana ofereceu 
gratuitamente, em sua mais recente edição, um baralho 
pronto e as regras para jogar. Ao usar para seu jogo 0 
Sistema D20 — que promete ser o futuro “Windows do 
RPG”, eliminando todos os outros sistemas — & 
personagens de fantasia estilo D&D, a empresa AEG 
mostra que sabe das coisas. 








Mais dois títulos poderosos 
chegam para o Sistema 
D20. O primeiro é Call 
of Cthulhu, o mais 
clássico RPG de horror — 
que já era sucesso muito 
antes dessa onda de 
Vampiro. Sua editora nos 
EUA, a Chaosium, decidiu 
licenciar os direitos para 
que Co€ seja publicado 
pela Wizards of the Coast 
em uma versão D20, o 
sistema de D&D. Assim o universo de 
H.P. Lovecraft vai atingir muito mais 
jogadores. Também foi fechado o 
contrato para a adaptação de The 
Wheel of Time, a série de romances 
de fantasia medieval de Robert 
Jordan, já traduzida para 14 línguas e atualmente 

no 9º volume. Deve chegar às lojas norte-americanas 
ainda este ano, enquanto CoC€ fica para 2002. 










Para os jogadores antigos de Cof que torceram o nariz 
com esta notícia, aqui vai um ótimo consolo. Como parte 
das comemorações pelo vigésimo aniversário do jogo, a 
Chaosium resolveu dar um presentão para os fás. Trata-se 
de uma edição de aniversário extremamente luxuosa, 
com capa de couro, papel de altíssima qualidade e novo 
design interior. Com mais de 300 páginas, esta é uma 
edição para ler e guardar no lugar de honra da prateleira 
de sua biblioteca. Bem do lado daquele surrado 

exemplar do Necronomicon... 
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REBELLION ERA: 


Para você ô entender melhore esse ão compléisdo” à 





novo suplemento 
de Star Wars D20 


Aventura uma história; um desofio apresentado pelo Mestre, a ser 
vencido pelos jogadores. 

Background o passado, a história, os antecedentes de um 
personagem, criatura, objeto ou lugar. 





Jes==o com a versatilidade do novo livro básico de Star 
ar: RPG — mostrando todas as épocas possíveis do 
ss=rso de George Lucas, o que abre uma gama maior de 
mszmmras possíveis —, não é difícil imaginar que alguns tás 
so0s tenham sentido falta de um relato mais minucioso 
ssbr= 2 era mais clássica de Star Wars, que envolve a 
somesra trilogia (Guerra nas Estrelas, O Império Contra- 
bars hi Retorno de Jedi). Exatamente para estes fãs 






Compatível significa que um jogo ou suplemento usa regras iguais 
ousimilares a outro(s) jogo(s) de RPG. 









Devir Livraria editora brasileira responsável pelos jogos Vampiro, 
Lobisomem, Mago, GURPS, AD&D, Shadowrun e outros. 


Ficha de Personagem tipo de formulário usado pelos 








SE = . poi jogadores para anotar informações sobre um personagem. 
s=s Rebellion Era a | 
s= suplemento que Livro Básico o manual principal de um jogo de RPG; o livro com 


as regras principais, € o único realmente necessário parra jogar. 
Narrador o mesmo que Mestre, em jogos da linha Storyteller. 
Roleplay o ato de interpretar um personagem; falar e gesticular 














“7 você encontra 
mas as informações 












E pé sobre 0 como se fosse seu personagem falando, e não você. 

e rei mm, RPG “RolePlaying Game”, Jogo de Interpretação de Personagens; 
0 A incipais. tipo de jogo-teatro em que cada jogador assume o papel de um 
ia ciosannieso “personagem, geralmente um herói aventureiro. 
=== ado, para Mestre Storyteller sistema de regras adotado pelos jogos Vampiro, 

= nenhum achar | Lobisomem, Mago, Street Fighter e outros; “Storyteller” também quer 
s=5=%0. Ou defeito CESEEUTOs E CSSRDEEDOS dizer Narrador, co tomo é é chamado 0 Mestre nos jogos desta linha. 
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IX ENCONTRO INTERNACIONAL 


E «3!» 1,2€3 de Junho de 200! 
| É D 3,6 MART CENTER 
Rua Chico Pontes, 1500 — São Paulo — SP 


e Mesas de RPG 
e Torneio de Pré-lançamento de Apocalipse 
e Abertura do Festival Serra Angel 
e Torneios especiais de Magic: The Gathering, Pokémon, 
Spellfire, Vampyre e X-Files 
* Torneio especial de Mage Knight (Storyline Tournament 
* Torneio D&D (RPG) 
e Live actions - 
e Lançamentos de livros 
Leis da Noite e Livro de Clã Nosferatu 
* Sessões de autógrafos 
e Exibição de animação japonesa 
º Palestras e oficinas 
* Demonstrações 


ConNvIDADOS INTERNACIONAIS 
a Mark ReinºHagen (Vampiro: A Máscara e Z-G) 
E Bill Slavicsek (Responsável pela 3º edição de D&D e Star Wars) 
Mike Tinney (co-autor das regras originais do Mind's Eye Theatre) 
ESSO ro Michael Yates (coordenador de torneios de Mage Knight) 
E E | Aaron Voss (White Wolf) 


AÇÃO 
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| 10:00 Recepção das escolas 
10:30 Palestra RPG: O Resgate da História e do Narrador 
a com Kazuko Kojima Higuchi 
* 14:00 Recepção das escolas | 
14:30 Palestra RPG: O Resgate da História e do Narrador 
| com Kazuko Kojima Higuchi 
15:30 Palestra A Experiência do RPG em uma Escola de Inglês 
E LUS com Maria do Carmo Zanini 
8:00 Reunião de Mestres 


ABADO — 02/06/2001 | 

08:30 - -Tomeio de Pré-lançamento de Apocalipse 

09:00 Marcação de Jogos 

09:30 | Início da primeira sessão de jogos 

09:30 Palestra Brincando de Deus (a Criação de Universos Fictícios) À 
com Fábrica de Quadrinhos (Marcelo Campos, Eduardo Schaal, a 








E Octavio Cariello e Rogério Vilela) Auditório 1 

| 10:00 Reunião Spell Brasil Auditório 2 
| 12:00 Palestra Z-G an Action Figure Trading Card Game e: 
q com Mark ReinHagen Auditório 1 £ 
7:12:00 Palestra O Que a White Wolf Está Preparando E ai 
o com Aaron Voss Auditório 2 


13:30 Marcação de Jogos 
[13:45 Palestra Como Ser um Mestre Mau e os Jogadores Adorarem 
E com Alexandre Itiro Karyia Auditório 1 



















13:45 


14:00 
— 15:00 


15:30 
15:30 
17:15 
17:30 
17:30 
09:00 
09:30 
10:00 
10:00 
12:00 


12:30 


<P 


DOMINGO — 03/06/2001 


O Oficina Desenho Para HQ e Criação de Personagens 
“coma Fábrica de Quadrinhos Stand da Fábrica 
O | Início da Segunda sessão de jogos 
15 Palestra Como Jogam os Dinossauros 
E com Alexandre Itiro Karyia “Auditório 1 
14:30 Mesa Redonda ; ES Ene 
Ee: O Que o Brasil Está Preparando em Termos de RPG Auditório 2 
15:00 Sessão de Autógrafos com | 
a Mike Tinney e Mark ReineHagen Stand do convidado 
16:00 Palestra A História dos Live Actions de Vampiro | 
com Mark ReinºHagen e Mike Tinney Auditório 1 
LIVE ACTION 


* LANÇAMENTO DOS LIVROS 


Palestra A Exploração de Cenários de Guerra em Jogos de RPG 

com Aquiles Jorge Neto e Gustavo Prietto Auditório 2 
Início da Segunda sessão de jogos 

Sessão de autógrafos 

com Mark ReinºHagen Stand do convidado 
Palestra D&D 3º Edição e o Novo Forgotten Realms 

com Bill Slavicsek Auditório 1 

Oficina Como Desenhar Seu Personagem Predileto 

com a Fábrica de Quadrinhos 

Palestra Warlords e Torneios de Mage Knight 
com Michael Yates 

Exibição do filme Sangria com a participação de 
Rubens de Mello e Nilcemar Marins 

Sessão de autógrafos com Bill Slavicsek 


Auditório 2 








Auditório 1 . |. 


Auditório 2 E 7 
Stand do convidado 


Marcação de Jogos 

Início da primeira sessão de jogos 

Abertura do Festival Serra Angel de Magic: The Gathering 
Oficina Formatação de Roteiro de 

HQ com a Fábrica de Quadrinhos 

Exibição do filme Sangria com a participação de 
Rubens de Mello e Nilcemar Marins 

Oficina Montagem de Dioramas 

com Francisco José Santa Rosa 

Palestra Star Wars e Seu Desenvolvimento 

com Bill Slavicsek 

Marcação de Jogos 


Stand da Fábrica | 
Auditório 2 
Auditório 2 


Auditório 1 


Anime, A Busca do Melhor Lutador — Sábado 14:00 - E 
Inscrições: Sábado pela manhã — Estande do Live Action. Vagas: 100 jogado- 
res Narradores: 10 Organizado por Márcio Eiho sato — marasato()zaz.com.br. 
Se possível, os jogadores deveriam estar trajando roupas que lembrem seus 
personagens E 
Vampiro: a Máscara — Mardi Grass — Sábado 18:00 Es 
Inscrições e informações pelo fone 11 3272-8200 com Caco. Vagas: 50 
Tempo: 3 a 4 horas Organizado por Mike Tinney 10 narradores 
World of Darkness — Domingo 10:00 

Inscrições: Sábado pela manhã — Estande do Live Action. E 
Vagas: 150 personagens Organizado por Ailton Carlos Silva 20 narradores 
Carmen San Diego — O Julgamento Final — Domingo 14:00 
Os jogadores devem chegar às 13:00 

Inscrições: Sábado a partir das 14:00 - Estande do Live Action. 
Vagas: 50 Organizado pelo Grupo MegaCorp 


Leis da Noite de Mike Tinney 
Livro do Clã Nosferatu de Brian Campbell 
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E Sword and Fist e Defenders of the 
E] Faith: a nova versão dos clássicos 
&' The Complete Handbooks 














«21090 AD&D 2º Edição existiam 
=25ses de personagem. Cada classe 
= como uma “profissão”, um tipo de 
=pEntureiro especialista em certa área, 
>2m poderes próprios. Tínhamos o 
DeEmeiro, O ranger, o paladino, o 
=engo, o druida, o mago, o bardo e o 
20"ã0. Até aí, novidade nenhuma. 


+ ui 


“Dias as classes eram explicadas no 
»r2 básico, 0 Player's Handbook. 
Vais tarde, com o crescimento do jogo, 
“vs à necessidade de expandir as 
=D 'cações a respeito das classes. A 
“58 veio então com uma solução ideal: 
2 ssne The Complete Handbooks, que 
E searam popularmente conhecidos como 
>s Livros Vermelhos”. 


ada livro era um suplemento tratando 
camente de uma classe ou raça, 
=erecendo novas regras, equipa- 
mentos, magias e — o mais impor- 
== — 08 famosos kits de 
>Ersonagem: um kit era um tipo de 
miniclasse”, uma variante dentro de 
ma determinada classe. Assim, em 
The Complete Fighter's Handbook 
22c:amos encontrar o Gladiador, 0 
>amurai, o Espadachim e outros 
=osrreiros diferenciados. O sucesso foi 
==manho que alguns kits até ganharam 
“ros próprios, como o Bárbaro, o Ninja 
à Necromante. Verdadeira festa. 


- “Empo passou. O AD&D 22 Edição se 
“> “e, para alguns, deixou saudades). 
+50 0 novo D&D com novas regras, 
=25ses e raças. Mas embora as 
==scrições dentro do Player's 
=andbook sejam agora mais 
== hadas que nunca, ainda é pouco 
Z-2n00 desejamos mais profundidade. 
=55m, incapaz de abandonar uma idéia 
=2 doa (ou tão rentável, diriam os 
mas críticos), a Wizards of the Coast 
=soveu trazer de volta os livros 
sesmelhos em versão 3º Edição. 


À Nova Geração 


=esta vez, contudo, a coisa é diferente. 
“=2-se de uma nova série, em 
mato mais econômico que os livros 
=25cos, tratando de duas classes por 
“57E (uma economia significativa 
2="3 0 jogador). Até agora dois títulos 
am ançados: Sword and Fist e 
Defenders of the Faith. 


Brndo os livros, a primeira coisa que 
== Dota & O caráter “baixo custo”. O 
zaDe = comum. A diagramação não 

“r=ende nem assusta, embora siga 
> certo padrão similar aos livros 


= SE 


básicos. E as ilustrações não são lá essas 
coisas. Aliás, fica até estranho falar em 
“baixo custo” com um preço de capa a 

US$ 19,95 (o nosso custou R$ 48,00). 

De duas, uma: ou as gráficas e o papel 
andam caros demais nos EUA, ou a WotC 
resolveu faturar uma graninha extra, 
economizando na manufatura dos livros 

e metendo a mão no bolso dos fãs. 


Aliás, quem está acostumado com 
toneladas de material de background pode 
tirar O cavalinho da chuva. Embora os 
suplementos tenham partes interes- 
santíssimas e muito úteis, contando 
detalhes e minúcias sobre as classes que 
aborda, boa parte do material diz respeito a 
regras e mais regras. Tudo na tentativa de 
maximizar seu personagem. Se o futuro é 
dos jogadores e Mestres advogados de 
regras, podemos dizer que a WotC está se 
saindo uma ótima faculdade de Direito. 


Espada e Punho 


“Combat Isn't Everything — It's the Only 
Thing” (“Combate não é Tudo — é a Unica 
Coisa”). A frase estampada na contra- 
capa de Sword and Fist deve deixar de 
cabelo em pé os antigos fãs, ávidos por 
mais background e personagens 
elaborados. Que um livro tratando de 
monges e guerreiros seja tomado de 
combos, regras e modificadores, já era de 
se esperar — o antigo Fighter's 
Handbook não era 

diferente, com montes 

de novas regras de 

combate. Mesmo assim, 

ainda há bastante material 

interessante para aqueles 

que não ligam tanto o 

combate. (Mas seria estranho 

um jogador que NAO gosta de 

combate procurar justamente um 

livro como este...) 


Além de novos Feats como Circle 4. 
Kick (“chute giratório”), Rapid 

Reload (recarregar rápido) e Zen 

Archery (arqueiria zen), Sword and 

Fist também traz as famosas Prestige 
Classes — classes especiais que 
substituem os kits, mas que só podem 
ser assumidas pelos personagens em 
certas condições. Fortes candidatos à 
preferência geral estão os clássicos Ninja e 
Samurai, com roupagem nova adequada à 
9º Edição. Muito interessante também é o 
Drunken Master, um lutador expert na 
Técnica de Luta do Bêbado (assim 
chamado pelo modo'desengonçado com 
que se move), eternizada no game game 
Viriua Fighter (alguém lembra?). Outros 





incluem o Devoted Defender, espécie 
de guarda-costas medieval; o Knight 
Protector of the Great Kingdom, uma 
ordem dedicada a preservar os ideais 
da cavalaria; e o Lasher, que usa O 
chicote como arma preferencial. 
Outro capítulo interessante trata das 
organizações possíveis para os 
jogadores, ordens de guerreiros que 
podem ser utilizadas dentro do jogo. 


Para os que gostam de orientações a 
respeito de regras ou têm dúvidas na 
hora de distribuir os atributos e escolher 
Prestige Classes, os autores dão uma 
boa ajuda. No Capítulo 4: The Game 
Within the Game, há vários tópicos 
explicando quais atributos e quais raças 
são melhores para cada Prestige Class. 
Também neste capítulo estão inclusas 
táticas de combate com direito a 
diagramas, novas situações e dúvidas 
examinadas pelos autores, regras de 
combate montado, duelos e outros. 


Como também acontecia no antigo 
Fighter's Handbook, em Sword and 
Fist temos novas e perigosas armas. 
Entre as preferidas deve ficar mesmo o 
Bladed Gauntilet, espécie de luva 
metálica com longas lâminas, que 
lembra muito um certo herói mutante 
dos quadrinhos... 


a 























Saindo um pouco do convencional, o 


último capítulo mostra veículos é mentos” específicos de clérigo, usadosem É Igrejas a que Os aventureiros podem 
estruturas usadas na guerra: orações e cultos a seu deus. Entre eles pertencer, e as divindades de monstros 
carruagens equipadas com aríete para temos um pequeno altar portátil, tipos como dragões, bugbears e orcs. 

a invasão de castelos, guaritas de diferentes de velas, incensários, 

sentinela, fortalezas, castelos, arenas candelabros e outros itens. Nais R euras 


de gladiadores... tudo com mapas : ; E a 
detalhados. Como bônus você encontra A mais importante adição, porém, nãosão a Lerratamia 
regras e sugestões para combates não as novas magias, Feats e Skills. Trata-se ú 

usuais de gladiadores. 





Como os mais atentos já podemter cada um dos nove alinhamentos possíveis 
deduzido, Defenders of the Faith é — com exemplos saídos do Players 
um suplemento sobre clérigos é Handbook, o que facilita ainda mais o 


paladinos. A ilustração de capatraz entendimento do leitor. Uma bela bola 
de volta um velho conhecido dos fás dentro da Wizards of the Coast. 


de Dark Sun: Brom, um dos maiores 


E efensores la Fê texto detalha e explica como agem os | iss pe reis RE 





















explicação a respeito de Intervenção muito mais Prestige Classes que 
Divina, explicando que tipos de seres devem agradar, e muito, a 
extraplanares podem ser invocados, em jogadores e Mestres. 

que situações, por quais magias e por 
quais motivos. Em seguida há também 
um interessante trecho sobre os “equipa- 


Como se não bastasse, Defenders of 
the Faith também detalha organizações 


-de um capítulo onde os autores explicam a 
relação entre o alinhamento (ou tendência) 
e a fé. De modo claro e descomplicado, 0 


Comparando com os antigos livros 
vermelhos, estes novos títulos têm muito 


menos ajuda para definir o background 
dos personagens. E proposital: para ê 
auxiliar na elaboração de uma boa história E 
para o aventureiro existe agora outro livro, 
The Hero Builder's Handbook. Assim, 
podemos dizer que Sword and Fist e 
Defenders of the Faith cumprem bem 


membros de igrejas dedicadas a deuses de 




















































artistas do AD&D. Entre as Prestige Classes, o leitor vai seu papel. E Óbvio que 0 principal | 
o, | achar opções interessantes. Temos, por compromisso dos autores era com as J 
Na primeira parte do livro os autores exemplo, o Consecrated Harrier — espécie regras, mas a adição de detalhes e 
analisam em detalhes as habilidades de clérigo caçador de recompensas, descrições de características exclusivas 
especiais das duas classes, explicando perseguindo blasfemadores einimigos de de cada classe dá ao jogador mais 
o meio mais efetivo de utilizá-las dentro sua crença. Ou o Hospitaler, clérigo interessado na interpretação boas 
da cmi Na da táticas de especialista em cura que acompanha e ferramentas para trabalhar”. 
a a : Bai E situações. Aee peregrinos durante viagens santas. — istóriae interpretação, ou regras é 
di 0 lado dos paladinos temos o Hunter of ur 
apoiado em regras. the Dead, inimigo mortal (sem trocadilho) Jitpi ip 
aa equilibrar sua preferência entre os dois 
Dois trechos devem chamar muito a dos mortos-vivos, com vantagens estilos de jogo vão tirar muito mais 
atenção. Do lado dos paladinos háuma especiais para combater este tipo de proveito de ambos os suplementos. 
expansão sobre as regras para suas inimigo. Ou o Sacred Exorcist, que dedica 
montarias especiais. Destaque especial Sua vida a afastar os espíritos malignos JM. TREVISAN 
para otópico que que atormentam os humanos. Existem (Drunken Master de 20º nível) 
fala de dragões 
(sim, dragões!) 
servindo como 
montaria para 0S 
guerreiros 
Sagrados. 
Tudo bastante 
detalhado, 
explicando desde 
“como arrumar € 
criar seu próprio 
dragão” até os 
métodos para 
mantê-lo como 
companheiro € O En o 
modo ideal de v antagens, nes 
tratá-lo para que noderes e técnicas 
ele não vá embora de combate: Os 
(afinal, dragões á Ear 
são extremamente | NOVOS livros 
orgulhosos). vermelhos são 
Já sobre clérigos muito mais 


(mas vale para 


paladinos também) 


há uma boa 






porrada 
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0 sumo-sacerdote 
Dee e 0 fantasma 

de Kyle Bek 
coadjuvantes 

na aventura de 
RPG or 
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COLA Jana! não dindosa sumo a maioria, das revistas er 


ça 


came 


o ERC dEs 
> 
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chamada Ea Pas 1] revista a DRAGÃO BRASIL? £a4, em 


que acabaram ganhando s STE je) mensal; hoje, HA é = nto 


série em quadrinhos regular totalmente produzida e PubIiCana, 


Ps. 


1) Brasil. E também -] mais duradoura, agora em Sa) número 


â idéia. Hei es [es igee) que decidimos repetir. Em) janeiro, de . 
2001 a DRAGAO BRASIL teve como matéria de capa outra | 
dia sediada no mesmo mundo de sal mas com outros 


Do tam 


desenhista de HA), ela funcionava como uma prévia Etnia 


IZar 


À 
k 
pas 

rã (o) 


manto 


Ci 





ma citar termos de RPG 
(“Pontos de Vida”, 
“Classe de Armadura”, 
“Níveis de Experiên- 
Cia”...) que ninguém 
entende. Essa situação 
é bem conhecida por 
qualquer RPGista na 
vida real, muitas vezes 
rotulado como excêntri- 
co ou maluco... 


Temos também 
Proficiency, a profes- 


sorinha da escola local — na verda- 


de, uma clériga de Tanna-Toh, a 
Deusa do Conhecimento. No mundo 
de Arton, os sacerdotes desta of- 
dem aiuam como professores e 
educadores. Seguindo os votos 
sagrados de sua crença, eles SEM- 
PRE dizem a verdade e NUNCA se 
recusam a responder uma pergunta. 
São também conhecidos por sua 
inesgotável paciência. “Proficien- 
cy”, em inglês, quer dizer “profici- 
ência, perícia, habilidade”. Este é 
também um termo de RPG para 


Daice Commoner, 
o protagonista: 
primeiros estudos 
e a versão final 





determinar os conhecimen- 
tos e habilidades de um per- 
sonagem. | 


Outro personagem importan- 
te é Dee, também um clérigo 
louco — mas muito mais AN 1/6 
poderoso: Ele é o sumo- DOCA 





sacerdote de Nimb, o clérigo 
— máximo deste 
deus. Na aventura 
de RPG “Dado Selva- 
gem”, ele convence um 
grupo de aventureiros a 
explorar uma antiga tum- 
ba e resgatar o Dado. Dee 
está com 0 artefato agora. 


O Herói 

Comum 

O protagonista da história 

| é Daice Commoner, um 
“E garoto de 9 anos. 


o “Daice” é a forma como 
se pronuncia “dice”, outra 
palavra inglesa para 
“dado”. “Commoner” é 
algo como “pessoa co- 
mum”; em RPG, esse 
termo se refere a todos 
aqueles que NAO são 
heróis aventureiros — 
os camponeses, aldeões, 
ES ERG o NM fazendeiros, soldados, 

| se 3» Eh comerciantes e todas as 
OE | As A À “outras” pessoas que 
SENTÁSE mm pOvVOaM O mundo. 


Essa é justamente a maior frustra- 
ção na vida de Daice. Em Arton, 





clériga de Tanna-Toh 





existe um aventureiro para cada dez 
pessoas comuns — uma taxa bem 
elevada. “Aventureiro” é qualquer 
pessoa com força, destreza, vigor, 
inteligência, sabedoria ou carisma 
acima da média, suficientes para 
conquistar poderes especiais € 
sobreviver a grandes riscos. Eles 
acabam se tornando guerreiros, 
clérigos, paladinos, magos, arquei- 
ros, gladiadores, ladrões, bardos € 
coisas assim. | 


Infelizmente, para seu desgosto, 
Daice NAO é uma dessas pessoas. 
Ele é um garoto absolutamente me- 
diano, sem nenhum atributo especi- 
al. Não pertence a nenhuma das 
raças fantásticas de Arton (elfos, 
anões, halflings...), nem tem 
ancestrais aventureiros. 


Para piorar, Daice tem um irmão 
mais velho (Faito, 16 anos) que foi 
aceito como recruta pelo Protetora- 
do do Reino, um grupo de aventurei- 
ros de elite. Enquanto Faito treina, 
Daice parece destinado a ajudar os 
pais na fazenda para sempre. 
“Faito” é uma palavra japonesa para 
“lutar”, que vem do inglês “fight”. 
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+00 SELVAGEM é sobre isso. 
>25r2 ser capaz de fazer algo espe- 
== realizar uma coisa extraordiná- 
== mesmo que você não seja al- 
=-=m excepcional ou acima da 
med. Esse é um talento que mui- 
=s RPGistas também possuem — 
=== coisas fantásticas mesmo 
m-=n0o jogam com personagens 
sem poder algum. 


Só na Internet 


Depois de tudo isto, talvez você 
=spere ver uma nova revista em 
geadrinhos nas bancas. Errado. 


>“*D0 SELVAGEM é uma HQ total- 
mente on-line, que você vai conferir 
== página de HOLY AVENGER na In- 
met. À primeira parte já está no ar. 
> mistória tem roteiro de Marcelo 
-2ssaro e Lúcia Nóbrega, uma 
meirista experiente que já passou 
2=0s Estúdios Maurício de Souza e 
“20! Jovem, entre outros. O dese- 
=o & arte-final são de Lydia Oide, 
2='2mada como uma das melhores 
mangá-ka (desenhista de quadri- 
2hos) do Brasil. E as cores são de 
Soorigo Reis, já bem conhecido 

>= os leitores da DB e HA. 


52 agora mesmo em 


www.holyavenger.com.br 

































Acima, alguns membros do Panteão. Abaixo, o Deus da 
Ordem Khalmyr e o Deus do Caos Nimh, de cara nova! 


da ZIP! ZAP! 


A X e poi o Apa ; 


As ENFRENTA : 
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Traço e 
arte-final 
em estilo 
mangá, de 
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2 wa... então, temos de volta o Paladino. 
= estava escondido com o rabinho entre 
= zemas enquanto o Antipaladino torrava 
mo»= paciência. -Muita sorte a sua ele ter 
= embora, não? 

— Chega de tirar sarro, tá, Paladina? Aque- 
= 2=rz ia fazer picadinho de mim. Preciso de 
Dos os meus Pontos de Vida para continuar 
Espondendo as cartas dos leitores. 

— Ah, verdade. Pelo menos tem esse 
=== Dom. Não preciso mais fazer isso sozi- 
mz va em frente. 

— Claro que vou. O que seria deste lugar 
=m mim? 


— Menos amarelo, eu acho. 


Overdose 


22 Paladino, Paladina, Katabrok ou seja 
= quem for. Sou um comprador antigo des- 
= =ysta, admiro muito o trabalho de vocês, 
mas ando muito indignado. 

Focês criaram o universo de Tormenta 
Dy=-se de passagem, uma bela iniciali- 
= . criaram uma revista em quadrinhos 
murada nela e, como se não bastasse, 
sm revista de RPG especializada em Arton. 
“= = tudo bem. Mas pensei que, agora 
=» uma revista só para Tormenta, a DB 
=== espaço para abordar outros mundos e 
muros sistemas. Mas isso não ocorreu, e a 
DB continua apresentando mês a mês mais 
materias sobre Tormenta. É uma overdose. 
= Sem que vocês pretendam divulgar 
= mondo de campanha, mas estão dando 
sm privilégio absurdo ao jogo. 

Aproveitando a oportunidade, gostaria 
= perguntar: 

cade o GURPS Artes Marciais? 
> 4 Devir pretende concluir as traduções 
ss ros das Tribos e das Tradições? 
> Esmsred e Changeling serão traduzidos? 
= Co of Cthulhu? 
» Marcelo Del Debbio vai lançar o que 
== sara Trevas? 
» Dude estão mais matérias sobre O Se- 
sor dos Anéis? 

Jem, sem mais delongas, me despeço 
aporz. Tenho mais o que fazer. Como 
===" demônios da Tormenta... 


e-mail 


2 = Squei fora um tempo e estou olhan- 
= 23 momeros atrasados. Deixa ver... ora, 
=> = aver UMA matéria sobre Tormenta a 


- o 


=== == ou duas edições da DB não quali- 





fica exatamente uma “overdose”. 

Além disso, como você bem lembrou, 
Tormenta é nosso mundo oficial. Somos res- 
ponsáveis por ele, temos a obrigação de ofe- 
recer material de campanha continuamente 
— seja na revista TORMENTA, HOLY AVEN- 
GER, DB ou por qualquer outro meio. Se não 
o fizermos, quem o fará? E depois, ele é 
também o MAIS jogado cenário de RPG no 
Brasil: a democracia ordena, então, que sua 
frequência seja maior em nossas páginas. 

Mesmo assim, tentamos contentar tam- 
bém aos jogadores que preferem outros ce- 
nários e sistemas. A aventura “Torre dos 
Pesadelos” (DB &71) acontece no mundo 
de Arton, mas pode ser usada em qualquer 
outro cenário medieval sem nenhuma adap- 
tação. Foi também nossa primeira aventura 
com regras para QUATRO jogos. Esta tem 
sido nossa forma de satisfazer a maior quan- 
tidade de leitores possível. 

1) O jogo GURPS e seus suplementos são 
publicados no Brasil pela Devir livraria. Uma 
vez que o suplemento GURPS Artes Marci- 
ais está onze meses atrasado e não é mais 
mencionado no site oficial da Devir, acredita- 
mos que tenha sido cancelado. (Pois é, quan- 
do a gente diz “só acreditamos vendo”, te- 
mos boas razões para iSSO...) 

2) O Livro da Tribo Crias de Fenris acaba 
de ser lançado. O próximo deverá ser o Livro 
da Tribo Peregrinos Silenciosos. Sobre Li- 
vros de Tradições, nada sabemos. 

3) O lançamento de Kindred of the East em 
versão traduzida não foi mencionado ainda. 
Call of Cthulhu chegou a ser anunciado há 
alguns anos, mas nunca foi lançado. Chan- 
geling: The Dreaming foi anunciado em agos- 
to de 2000, mas não tem ainda data exata 
prevista para o lançamento. 

4) Os próximos suplementos serão Spiritum: 
O Reino dos Mortos (esse também anda 
demorando...) e a segunda edição de Vam- 
piros Mitológicos. 

5) Vamos esperar pelo filme, ok? 


A Descoberta 


Eu gostaria de dizer que conheço uma for- 
ma de derrotar o Paladino de Arton. Um 
ponto fraco que parecia extremamente difi- 
cil de descobrir, ceréado de segredos, mas 
que estava bem à vista de todos desde a 
primeiríssima ficha do Paladino — 
publicada na terceira parte da aventura ori- 
ginal “Holy Avenger”, na DB 46. 


DRAGÃO BRASIL - Caixa Postal 19113 « CEP 04505-970 - SP/SP « e-mail dragaobrasilQuol.com.br 





Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 





ou Louse Slayers. NÃO serão 
aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


Diz ali, no trecho de AD&D: “o Paladino 
é imune a todas as armas normais, armas 
mágicas +3 ou menos, fogo, frio, eletrici- 
dade, ácido, veneno, doenças e maldições, 
mágicas ou não. Ele nunca pode ser afetado 
por qualquer tipo de magia mortal (apenas 
magias realizadas por deuses e avalares 
podem afetá-lo).” Ora, uma vez que ele é 
imune a toda e qualquer forma de magia (e 
psiquismo também, conforme sugere o tre- 
cho de GURPS) feita por mortais, podemos 
esquecer qualquer “combo mágico incrível”. 
(A menos que o Mestre autorize avatares 
como personagens jogadores, o que não 
penso ser uma opção...) 

Por eliminação, existe apenas uma coi- 
sa capaz de feri-lo: armas mágicas +4 ou 
melhores. 

Armas mágicas que matam sem causar 
dano, como uma Flecha da Morte contra 
Paladinos ou uma Espada Vorpal, poderiam 
funcionar. O problema é que, de acordo com 
o Livro do Mestre, ambas são armas +3, 
às quais o Paladino é imune. Logicamente, 
ele também deve ser imune aos efeitos 
especiais de tais armas. 

A espada do próprio Paladino é uma arma 
que combina os poderes de uma Vingadora 
Sagrada (+2, ou +5 nas mãos de um pala- 
dino), Lâmina do Sol (+2, +4 contra cria- 
turas malignas) e Vorpal (coria a cabeça 
com um resultado 20 na jogada de ataque). 

Portanto, o Paladino só pode ser morto 
com sua própria espada, empunhada por 
outro paladino. Acertei? 

Claro que atacar o maior herói de Arton 
seria um ato maligno, privando imediata- 
mente qualquer paladino de seu status — e 
assim inutilizando a espada, que seria ago- 
ra uma arma +2. Isso será possível ape- 
nas quando o próprio Paladino cometer al- 
gum crime ou ato maligno, tornando-se al- 
guém a ser punido pela justiça. E pelo que - 
tenho lido na revista HOLY AVENGER (em 
especial a edição 417), suspeito que esse 
dia está bem próximo... 
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Vendo, Compro, * houseozipmail. com.br 


Negocio 


Estou interessado em 
comprar livros importa- 
dos de RPG. Também 
vendo o livro Necropolis: 
Atlanta (suplemento para 
Wraith), de preferência 
para o pessoal do Rio de 
Janeiro. 


Arcanjo-Abdiel, fone (21) 
493-4735, RJIRJ 


one... 


Vendo 2700 cartas de 
Magic das seguintes edi- 
ções: Quarta Edição, Ter- 
ras Natais, Era Glacial, 
Alianças, Miragem, Vi- 
sões, Alísios, Tempes- 
tade, Fortaleza e Exodo 
(não contendo nenhuma 
repetida), acompanha- 
das de 160 plásticos p/ 
cards e 4 pastas sim- 


a 


pfes, todas em ótimo es- 
tado, tudo por R$ 800. . 


Também vendo edições 
separadas, preço a com- 


binar. Aceito troca por , 


material de Vampiro (2º 


Edição e Livros dos Clãs) 


e AD&D. Aceito também 
materiais em inglês de 
outros sistemas. 


Francis Wallace, Rua 
Amaro José de Andrade, 
271, Jd. Maria Paulina 
Boituva/SP, CEP 18550- 
000, tfwallace(mauto 
cam.com.br 


roses s 0. 


Gostaria de vender os se- 
guintes Itens: Vampiro: a 


. Quero Jogar 


Procuramos jogadores 
entre 14 e 20 anos, de 
ambos Os Sexos inician- 
tes ou não, que morem 
na cidade de Atibaia e 
regão. Jogamos vários 


sistemas, dentre eles : 
AD&D, Vampiro, Trevas, . 


GURPS... 


Alexandre, fone-(0xx11) 
4412-70030U4411-3560, 
alebrajonçDuol.com.br 


Procuro grupo e/ou Mes- 
tres de qualquer sexo/ 
idade em Niterói para 
aventuras de QUALQUER 


sistema, principalmente 


AD&D. Jogohá anos, mas 


jogo com iniciantes tam- 


bém. Grupos na região 
de Sama Rosa € learai 
de preferência. 


Ershin, A Morte Silen- 
ciosa, ershin(Dvampire 
hunter.com 


ssa. 


Faço um apelo a todos 


* os jogadores de Magi 


Nation de Vitória (se 


* existir algum além de 
* mim) para que enirem 
*- emcontato comigo, pois 
- gostaria de jogar e tro- 


Máscara 3º Edição, novo ., 


(R$ 40,00); Trevas 2º Edi- 
ção, razoável (R$ 15,00); 
Anjos: a Cidade de Prata, 
novo (R$ 10,00); Invasão 
2º Edição, novo (R$ 14,00); 
Lobisomem: o Apoca- 
lipse, novo ( R$ 40,00); 
videogame Nintendo 64, 
sem cartuchos e com 
1 controle joystick, novo 
(R$ 350,00). Infelizmente 
não tenho como negociar 
e enviar o pedido para 
muito longe, por isso pro- 
curo interessados no Vale 
do Paraíba e região de 
Mogi das Cruzes. 


Renan Gustavo Femandes . 
de Almeida, Rua das Vio- 


letas, 82, Jardim Moato- 
rama, São José dos Cam- 
pos/SP, CEP 12224-160 


Compro o Livro dos 
Monstros AD&D em por- 
tuguês (origina! em bom 
estado). Dou preferência 
a moradores da região 
de Sorocaba. Quem qui- 
ser jogar ou for fã de 
heavy, black ou death 
metal, entre em contato, 
temos grandes planos 
para 0 futuro... 


ShadowMaster, hell- 
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car cartas. Valeu. 


Winston Spencer Cordei- 
ro Bérgamo - Jardim da 
Penha, 
wscbbol.com.br 


Procuro jogadores de 
RPG experientes ou não 
aqui da cidade de Ron- 
donópolis/MT. 


alphazzz(Dbol. com.br 


Procuro jogadores na 
cidade de Campinas. 
Jogo AD&D, GURPS, 
Vampiro, Mago e qual- 
quer outro sistema. 
Marcelo, fone (019) 
3225-7998, tiomelaod 
uol.com.br 


Procuro jogadores ou jo- 
gadoras em Mogi das 
Cruzes/SP, experientes 
ou não. 


rodrigo milsuo(dzipmail. 
com.br 


Aê jogadores e jogado- 
ras de RPG de Ribeirão 
Preto/SP entre 14 e 16 





waka(Dzipmail. com.br 


Meu nome é Ângelo e 
procuro jogadores e jo- 
gadoras iniciantes de 
Vampiro: a Máscara, 


manjos há 2 anos. Não 
importa a sua idade, re- 


. ligião ou estado civil, 
. Serás bem vinda. 


Leonardo Pimentel “O 


« Benevolente”, fone (71) 


que morem em Nova » 


Iguaçu/RJ ou vizinhan- 


ças para jogar nos finais . 


de semana. Sou Narra- 


* dor e quero formar um 
- grupo novo. 


Vitória/ES, » 


Fone 698-5240, carado 
rpg bol.com.br 


Procuro pessoas para jo- 
gar SD&1 aqui em Belo 
Horizonte. Também pos- 
so aprender outros sis- 
temas. 


Bruno Eustáquio, bpe- 
reira(Dcade. com.br 


EA SENAaAaR, 


Procuro jogadores(as) 
de RPGna região da gran- 
de Florianópoilis para for- 
mar um grupo. Jogo 
Vampiro, Trevas, 3D&T e 
Só Aventuras, mas apren- 
do outros com facilidade. 
Por favor, liguem. Estou 
há um ano sem jogar. Fãs 


e e Ea . 


3850002/99583151, 
Leonardop(vhotmail com 


seo... .. 


Tudo legal, Orc? Gosta- 
ria de me corresponder 
com Mestres e joga- 
dores(as) de RPG de 
todo o Brasil. Jogo e 
mestro AD&D desde 93 
e jogo e narro Vampiro 
desde 99 e conheço ou- 
tros sistemas como 
GURPS, Castelo Falken- 
stein e alguns outros. 


7 Francis Wallace, Rua 


Amaro José de Andrade, 


A 271, Jardim NP Paulina, 
Boituva/SP, CEP 18550- 


000, fwallace(Dautocam. 
com.br 


Estou procurando al- 
guém para jogar RPG de 
qualquer sistema. Sei 


. 3D&T mas estou dispos- 
, toa aprender a qualquer 


de metal também serão * 
- bem vindos. 


Deividi Ricardo Pansera, 
Rua Padre Cunha, 3591, 


Centro, São José/SC, * 
CEP 88103-200, fone * 


(48) 247-0534. 


Eu, Lorde Ícaro, nobre do 
mundo de Argus, convo- 
co todos os jogadores da 
Baixada e região para 
formar um grupo ou as- 
sociação de RPG. 


Álvaro “Lorde Ícaro” 


outro sistema. 
fhmpm(Dbol.com.br 


Só Bobagem 

Quero mandar um abra- 
ço para os únicos joga- 
dores de Spellfire nacio- 


* nal: Carlos (Menzober- 
* ranzan); Max (Tembo); 


Resende, Rua Joaquim . 


Nabuco, lote 11, quadra 
54, Praça da Bandeira, 


* São João de Menti/RJ, 


anos que quiserem for- 


mar um grupo ou que 
estejam precisando de 
um jogador. Entrem em 


. contato comigo. Moro no 


e 


Jardim Paulista. 


the.lord.of.the.rings 
(Dbol.com.br, ou william 


CEP 25560-160, fone 
662-539801 9759-7688. 


Querem jogar? Se você 
for jogadora (MULHER) 
de D&D ou AD&D e mora 
em Salvador/BA, em 
caratér de estrema ur- 
gência meu pequeno 
grupo necesita de uma 
jogadora (MULHER). Já 
estou cheio de olhar pra 
cara dos mesmos mar- 


Márcio (Rainha das Ara- 
nhas); e Karina (Com- 
pletamente imparcial. 


Flávio (Ataque pelos 
Flancos), SP/SP, 
HavioB8mbol. com.br 


Quero mandar um alô 
para os marimbondos: 
Beleza, O Homem Me- 
nino (Fuckless); Igor, 
Micose; Luiz, Biff (ore- 
lhas); Marcelo, Petru- 
cius; Ricardo, Mamelu- 
co; Sérgio, Carapaça; 
Leo, Pele-Moria; Rodfi- 
go, Bozo; Gustavo, Alhi- 
no; Paulo Ricardo, O 
Maior Anão do Mundo, 
Meu Rival; Ale (Ances- 
tral), O Menor Gigante 
do Mundo e um Beijão 


. para a Paladina... 


2 — —. —- — 


— —— o —— 


Parabéns a vocês pela engenhosidade, 
e continuem o bom trabalho. 


José “Kenderkiller” Roberto, RJ/RJ 


PUTZGRILA!!! Quem merece os parabéns é 
você, José. Foi o primeiro a descobrir o úni- 
co ponto fraco que deixamos visível, há mais 
de dois anos. 

Na verdade, não precisaria ser realmente 
a própria espada do Paladino. Qualquer arma 


“+4 vorpal, slayer ou com poderes que ma- 


tam sem causar dano poderia funcionar — 
mas elas só existem em suplementos im- 
portados de AD&D, como a Magic Cyclope- 
dia. Estas armas, contudo, são extremamentz 
raras. E existe ainda a questão do contragolp= 
mágico que o Paladino desfere quando é fe- 
rido, obrigando o atacante a ter sucesso em 
um teste de resistência a -8 (e sofrer 40 
pontos de dano) ou morrer. Uma arma mág- 
ca adequada torna a vitória possível, mas 
nem um pouco fácil. 

E que isso sirva de lição para todos que 
achavam o Paladino “indestrutível”; era so 
pensar um pouco. 

— Sem dúvida, ele deve ser bem mais 
difícil de derrotar que um “poderoso” Anti- 
paladino de 2º nível. 

— Eil Se acha assim tão fácil, porque 
não derrota ele você mesma? | 

— Já fiz isso. Trocentas vezes. Mas ele 
regenerava, fazer o quê? 

— Grunf... exibida... 


Sou um jogador de Lobisomem: o 
Apocalipse, e estou decepcionado. Só hoje 
peguei a DB &65 e vi a matéria sobre “Lo- 
bisomens Verdadeiros”. 

Apesar de desmerecer os Garou, estava 
muito boa. Não gostei dos “verdadeiros”, 
mas adorei os Infectados e os Malditos. O 
que me chateou foram outras coisas: 

1) Achei idiotice admitir que existam Ver- 
dadeiros e Garous ao mesmo tempo — pois, 
exceto pela origem dos poderes, eles são 
idênticos! 

2) Qualquer Andarilho ou Roedor reproduz 
muito bem os filmes B. 

3) Não acredito que fizeram isso com a Cin- 
tia. Ela DEVE continuar sendo Garou, pois dá 
bastante discussão e intriga em caerns. 
muitos mais do que em... gangues! 

4) Peço humildemente para que não tro- 
quem os Garou pelos Verdadeiros em sua 
HQ Temporada de Caça! Os Garou são se- 
res muito mais completos e emocionantes. 
Se a ambição pelo dinheiro falar mais alto. 
garanto que os Garou fariam a revista ven- 
der mais. Pensem em nós, leitores. Façam 
uma votação. 

Os lobisomens Verdadeiros são ótimos 
personagens quando não se tem acesso ao 
Lobisomem: o Apocalipse. Mas vocês não 
precisam disso, pois conhecem bem os 
Garou. Não façam isso com meus persona- 
gens favoritos. 


Voz-de-Gaia, Fianná Galliard 





sr 


TEN 


=z-samorado de uma Maltusalém), 
Campo Belo/MG 


ss sestade à matéria “Lobisomens Verda- 
ssa” senha três objetivos: oferecer um lobi- 
somem clássico, diferente dos Garou; possi- 
si zersonagens lobisomens mesmo para 
sus que jogam só Vampiro; € também 
ss=s==+ar lobisomens para 0 jogo Trevas. 

2 =scolha é do Narrador, claro. 

== Mas apenas para aqueles que já 
s2== Lobisomem, como já dissemos. 

7 = =stória e estatísticas de Cíntia como 
= estão no suplemento Temporada de 
Taca que acompanhou a DB 58. Use aque- 
= qo preferir. 

Z ==== escolha não é nossa. À Devir Livra- 
= == detém os direitos de Lobisomem no 
B=7 vroibiu seu uso em novos suplemen- 
== = edições especiais. 

“zo era nossa intenção “desmerecer” OS 
=== Lobisomem: o Apocalipse é realmen- 
= uso mais rico que uma matéria de pou- 
=== saoinas. O que fizemos foi apenas ofe- 
===" uma opção mais simples € prática. 
s== sodos 05 Narradores de outros jogos 
==5= dispostos a comprar um livro caro ou 
=s centenas de páginas só para colocar um 
Dosomem na aventura. 


Regras Básicas 


Sms” Aqui quem fala é Istink, o arqueiro. 
Es gostaria de sabe por que os senhores 
smbr=s redatores da DB não dão importân- 
== 20 AD&D. Vê se falam mais das regras 
mesas. como criar personagens novos € 
mes mais, vai! 

E o Palada estava fazendo falta com sua 
gmadura normal. Viva o Palada! 


Istink, querendo matar esse 
Antipaladino sem graça, e-mail 


= Ciaro que eu estava fazendo fala! Es- 
== mesmo, não é? 

wzs . como assim, não damos impor- 
s=e==7" Tivemos matérias detalhadas sobre 
==5= um dos três livros básicos da 3? Edi- 
= as revistas 465 a 467. Mas se você 
== “slando do anterior AD&D e quer regras 
sesmpletas para criar personagens, terá que 
s20==2r pelo Livro do Jogador. 


Apelões de Nimb 


Z==és um clérigo do deus Hyninn (aquele 
ses é da sorte ou do azar, né?) em GURPS, 
sm cSerigo pode ter qualquer NH nas magi- 
=” Assim fica apelação, pois um NH alto 
===2 sempre um sucesso total e nunca vai 
mer uma falha. 


Georges Carlatone, e-mail 


- 
x 
- 


= v=stade, o Deus da Sorte e do Azar que 
=c=de esse poder é Nimb. 

== você tem razão. Para ficar justo, no 
=== <= PCs recém-criados, o Mestre não 
s=s==z permitir NH superior a 10 em mági- 
== — que corresponde a exatos 50% de 
secs Esse NH só poderia ser aumentado 
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dis po ss ; 
O Brujah: Parte 1 


O Brujah de nosso grupo de vampiros, na 
verdade um agente duplo infiltrado a ser- 
viço do Príncipe, foi apanhado por nós € 
amarrado com correntes. Mas como era 
favorito do Narrador, ele fez uma ação 
secreta e, inacreditavelmente, se livrou 
das amarras. Empolgado, anunciou: 

— Eu uso Rapidez e Potência, e acer- 
fo um socão na cara do Buik (eu). Então 
vou gritar: “Isso é pra aprender à não 
suspeitar mais de mim, imbecil!” 

Com tanta Rapidez e proteção do 
Narrador, nem tive como me esquivar. Mas 
na hora do tal “socão” ele rola o dano, € 
nem passa por minha Fortitude. O Narrador 
descreve a cena como um tremendo soco, 
mas que nem senti. 

Minha modesta ação foi olhar feio para 
ele e esperar pelo tão aclamado grito, 
que mudou para: “bem... eh... temos que 
lembrar que nosso objetivo...” 


Buik, o intimidador Cailiff, e-mail 


O Brujah: Parte 2 


Ainda o mesmo Brujah protegido do 
Narrador, e novamente ele compra briga. 
Encarnou em nosso Malkaviano a ponto 
de ele pegar minha arma para atacá-lo. 
Secretamente anuncio ao Narrador que 
entrego ao Malk uma arma descarregada. 

Diante do Malkaviano armado, O 
Brujah diz ao Narrador que usou sua in- 
crível Rapidez 2 para tomar a arma. Ain- 
da ressentido comigo pela outra vez, apon- 
ta a arma para minha cabeça: 

— Agora eu me vingo. Descarrego à 
arma à queima roupa! 

Quando o Narrador baixa a cabeça, 0 
Brujah sente que há algo errado... 

— Não... peraí... não fiz isso não, 
porque nosso objetivo... 


Buik, em torpor, de tanto rir do 
nosso inconstante Brujah, e-mail 


osso... 


Após uma exaustiva escalada para res- 
gatar um halfling capturado por wyrms, O 
grupo de aventureiros trava uma longa 
batalha contra os monstros. Entre mortos 
e inconscientes, apenas o halfling esca- 














pa inteiro. 

Como o halfling tem medo de altura, 
ele revira o ninho em busca de algo útil. 
Em meio ao tesouro dos wyrms, encontra 
um Anel do Desejo. 

— Eu desejo descer desta montanha! 

Eis que um enorme dragão vermelho 
em vôo apanha o pequeno halíling e depois 
deixa cair, a uns mil metros de altura... 


Rafael, o Mestre, e-mail 


— Você vê uma garota sendo atacada. 

— Eu ajudo! — responde o caçador 
de vampiros. | 

— Certo. Então os vampiros se vol- 
tam para você e... 

— Não! Eu disse que ajudo a ATACAR 
A GAROTA! 


Dario Greenleaí, e-mail 


O grupo de vampiros é convocado para uma 
missão. Cada um recebe um anel mágico 
antes de atravessar um portal de teleporte 
— reaparecendo no Havaí, em PLENO DIA. 
Todos entendem, então, que o anel os está 
permitindo suportar a luz do dia. 

Todos, menos o vampiro Diego: 

— Tiro o anel para ver o que acontece... 


Gutotes, e-mail 


— Agora os lobisomens furiosos € famin- 
tos cercam você no beco — diz o Narrador. 

— Tenho alguma coisa comigo? 

— Um revólver normal com uma bala. 
O que vai fazer? 

— Eu engatilho a arma, aponto para 
minha própria cabeça e atiro! 


Júlio César, Ribeirão Preto/SP 


“Qncorro! Guardas! Fomos atacados por 
ROBOCOPS! 

— Jogador iniciante de AD&D, 

querendo se referir à hobgoblins... 


Camilo Garcia Bogado, e-mail 


— Ei, que planilha é essa? 
— Era do Caos. 
— E agora é sua? 


Padeiro José, personagem 
principal de Era do Caos, e-mail 


“EU NÃO SOU MALKAVIANO!!!” 


— Tremere caolho, que come pedra € 
anda em um cavalo amarelo. 


Janos, Goiânia/GO 


19 





1) O novo Defensores de Tóquio RPG 
está tão legal quanto os anteriores. Mas, 
na página 37, um dos defeitos possi- 
veis para Tamanho Gigante é ser ativa- 
do sempre que o Defensor se transtor- 
ma, causando penalidades para enfren- 
tar inimigos de tamanho normal. Só que 
estas penalidades NÃO são menciona- 
das nesta nova edição. Além disso, usar 
Tamanho Gigante contra oponentes nor- 
mais é uma violação do Código de Hon- 
ra dos Defensores. 

2) Passando para “Dado Selvagem”, 
na DB &668, ao olhar a ficha de Hit para 
3D&T, tive a impressão de que faltava 
para ela a Vantagem Aparência Inofen- 
siva (com aquela cara de “menina 
maluginha” e aquela arma que parece 
um brinquedo, ela não parece perigosa, 
né?) e a Desvantagem Má Fama (como 
“a Louca da Ponte”). 


Louse Killer, SP/SP 


1) Bem observado. Isso foi mesmo um 
erro. Nas novas regras não há penalida- 
des para gigantes quando atacam opo- 
nentes normais — mas isso só vale para 
monstros e vilões, porque os próprios 
Defensores são proibidos de fazer isso 
por seu Código de Honra. 
2) Sim, mas no caso de Hit uma Aparên- 
cia Inofensiva e Má Fama seriam incom- 
patíveis — se todos a conhecem como 
louca e perigosa, incluindo os persona- 
gens jogadores, de que adiantaria pare- 
cer inofensiva? De qualquer forma, já que 
a Vantagem e a Desvantagem custam 1 
e -1 respetivamente, o total de pontos de 
Hit não se altera. 

ee0 0H EVA 
Um mistério intrigante: a página 55 de 
Temporada de Caça diz que “o Ceifador 
pode assumir qualquer forma humana 
que desejar, sem que Auspícios e ou- 
tros poderes similares revelem o dis- 
farce.” Mas a página 18 diz que um 
Malkavian viu o Ceifador em Belo Hori- 
zonte. Ora, se o Ceifador consegue ocul- 
tar-se tão bem, COMO o Malkaviano 
conseguiu descobrir sua identidade? 
Essa história está muito mal contada. 


Ricardo Abreu Caldeira, BH/MG 


Mas é CLARO que a história está mal 
contada, ora bolas! Desde quando você 
acredita no que um Malkavian diz? 





mais tarde, com pontos de experiência. 

— Hã... você não acha que a gente de- 
via ter pensado em algo assim há uns dois 
anos, na primeira edição de TORMENTA? 

— Ahn, antes tarde do que nunca. 


Academia 


Olá Paladina. Sabe que eu gostei do seu 
vísual nudista? Gostaria de agradecer o 
Antipaladino por isso, mas até que gostei 
daquele chato ter ido embora. 

Sou Mestre de 3D&T e gostaria de dizer 
que também fiquei decepcionado com o Tor- 
menta 3E. Todos aqueles NPCs com Cami- 
nhos em Humanos, Animais, Plantas, Espí- 
ritos e Demônios. Como é que vamos jogar 
com aquilo, se a gente não sabe para que 
cada caminho serve, 0 que a quantidade de 
Focus faz...? 

E também esses demônios que agora 
apareceram de repente em Arton, sem ne- 
nhuma explicação. Como vou saber o que 
eles fazem, seus hábitos, seus poderes e 
como eles são? E essa nova suposição-de 
que os demônios de Tormenta são do infer- 
no? Qual a relação? o 

E uma pergunta: de acordo com a revis- 
ta TORMENTA &3, quando um aluno está na 
Academia Arcana, ele ganha automatica- 
mente um ponto que só pode ser gasto na 
compra de Focus a cada três Pontos de 
Experiência, mas quando o personagem al- 
cança Focus 5 e depois quer comprar o 6º, 
qual regra eu utilizo? Os mesmos três Pon- 
tos de Experiência ou os custos para Ca- 
racterísticas Sobre-Heróicas? 


Balork, clérigo mínotauro da Divina 
Serpente, Fortaleza/CE 
Tormenta 3E teve realmente muitas defici- 


ências no que diz respeito às regras de 3D&T. 
Se VOCÊ joga esse sistema, prefira a segun- 


da edição do livro básico. Para NPCs que 
















COMO VOCÊ 
PERDEU SEU 
ÚNICO NÍVEL 
DE EXPE- 
RIÊNCIA? 


tenham Focus em Humanos, Demônios = 
coisas assim, substitua pela Vantagem = 
lepatia: na maioria dos casos, ela perm= 
acesso a magias que têm praticamente = 
mesmos efeitos. 

Os autores originais de Tormenta (C=> 
saro, Saladino e Trevisan) NAO reconhecem 
nenhuma ligação entre os demônios da Ta=- 
menta e os demônios do Inferno. Qualgu= 
referência a isso deve ser tratada como sim- 
ples boato ou ignorada. 

Sobre a Academia, a regra não é b== 
essa: na verdade você recebe Focus +1 =m 
todos os Caminhos que tiver (mas não =» 
Caminhos que não tiver) enquanto estw= 
dentro da Academia. Esse bônus é tempo 
rio — você o perde quando deixa 0 territõms 
da Academia. 

Cada três Pontos de Experiência ganhas 
na Academia dão direito a um quarto pos= 
extra. Esse ponto só pode ser gasto em maga 
(Focus). Os outros pontos podem ser gz=- 
tos como você quiser. Aumentar seu Foces 
acima de 5 tem o custo normal para Carz2- 
terísticas Sobre-Heróicas. 

— Talvez você também devesse tem= 
uma vaga na Academia Arcana, Paladim= 
Talvez pudesse se tornar um mago. Afirma 
pelo jeito, combate não é contigo. 

— Como assim, mago?! Sou paladino =: 
2º Edição! Não posso ser classe dupla! 

— Por que não? Todo aventureiro come- 
ça no 1º nível. Pelo que sei, se você tez 
nível zero, não pertence a classe nenhuma 

— Hã? C-como assim? 

— Estou tentando dizer que você NÃO = 
um paladino, ora bolas. 

— Não... sou...? 


BLOF! 


— Palada?! Ei, acorda! Deixa de fresca 
a, Palada! PALADA!! 


—s P 


* AQUELES 
QUEDRENAM comoEU | 
ENERGIA? IA SABER QUE 
AQUELAGATE 
NA ESTALAGE 
ERA UMA 
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Pokémon Mesas de RPG 


Animes Live Actions 


Magic workshops 


Magi Nation 
Dragonball 


Informações 
zambô - RPG, Magic e Acessórios | 


Rua Sarmento Leite, 631 


Visite nosso site A Porto Alegre, RS 
wwyw.geocities.com/egrpg É h LAS Tel: (0xxs1) 226 1426 
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Eles são enviados por poderes-superiores. Encarregados de fazer 
cumprir a palavra de seu Criador Ou senhor. Portadores da fúria . 
dos Céus ou protetores daqueles que são perseguidos pelo mal. 
São as mãos, a voz e os olhos dos deuses! 


Eles são anjos. Seres semi-divinos que aparecem em-todas as 
culturas, com os-mais diversos aspectos, sempre mostrando 
poderes que com podéres que fizeram por merecer seu. lugar de 
destaque na história e no imaginário do Homem. 


Esta matéria oferece um resumo do livro Anjos: a Cidade de 
Prata, com “versões-demo” de alguns tipos de anjos € seu uso 
como personagens jogadores ou antadonistas. As regras são 
compatíveis com o Sistema Daemon e:também com Storyteller, 


Existem muitas civilizações no Reino dos Céus, i 7 Eai di a 
mas a Cidade de Prata certamente é a que mais “un son ca qemns 


mfluencia o mundo ocidental. 


* Cidade de Prata fica localizada espacialmente - Jo qa ad ore 


sobre a cidade do Vaticano. Está dividida oficial- 
mente em distritos, sobrepostos dimensionalmente 

= uma maneira quase impossível para um humano 
nantes: Foi descrita pela primeira vez por Dante 
*Sohieri, em sua obra “A Divina Comédia” (ao 
contrário do que muita gente pensa, Dante não 
Sescreve apenas o Inferno em seus poemas, mas 
ombém o purgatório e os céus) e, mais tarde, por 
*ohn Milton em seu livro “Paraíso Perdido”. 


Você vai conhecer a seguir sete castas de anjos: 
Anjos/Arcanjos, Querubins, Tronos, Domina- 
ções, Potências, Virtudes e Principados, com suas 
respectivas listas de poderes. Todos eles são 
conhecidos coletivamente como Protetores, os 
tipos mais adequados para uso como 
personagens jogadores. 


Os Protetores são os chamados Anjos Cabalísticos, 
aqueles mais próximos da forma clássica conhecida 
pelos mortais: humanos de extrema beleza com 
grandes asas. Os mais velhos preferem as túnicas 
tradicionais, mas anjos jovens podem ser vistos 
trajando sobretudos, casacos de couro, jeans e 
>s governantes da cidade, porém, acreditam que o quaisquer outras roupas da moda. 
=erso não estará inteiramente seguro até que 
dos os hereges, demônios e pagãos sejam converti- 
sos ou destruídos. E outra facção de anjos está per- 
=onentemente em guerra com os demônios e com 
s irmãos, os anjos caídos; uma guerra cujo prêmio 
sor são as almas de todos os mortais da Terra. 


* srande maioria dos anjos habitantes da Cidade 
+= Prata e de suas colônias vive uma vida perfeita, 
+= maneira muito semelhante à descrita na Bíblia. 
Sande parte deles nem sabe que existe uma Terra 
= um Inferno! 


Os Protetores enchem as fileiras do Exército 
Celestial, organizados em Falanges na defesa do 
Reino dos Céus — mas também podem ser enviados 
em pequenos grupos para missões na Terra. À mai- 
oria das missões envolve combates contra criaturas 
sobrenaturais malignas (em geral demônios, vampi- 
>s anjos estão divididos em castas, de acordo com ros, entidades da Wyrm...) ou seus servos. Não é 

vo função na Cidade de Prata e de acordo com raro que uma Falange faça alianças temporárias 
vs poderes e ideologias. Cada casta tem poderes com Lobisomens ou Magos. 

="borios e um príncipe líder. Mas uma coisa curiosa 
sobre os anjos é que, embora eles sejam coletiva- 
mente “bons”, como indivíduos eles podem ser tão 
SSesentes quanto os seres humanos. 


Todos os anjos têm asas, que eles podem fazer 
surgir ou sumir conforme sua vontade. As asas se 
manifestam mesmo através de roupas, sem rasgá- 
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las. Em condições normais um anjo pode voar 
com o dobro da velocidade normal que teria em 
terra. Certos poderes e mágicas, como Percepção 
da Aura, podem detectar os anjos através de seu 
disfarce (a aura de um anjo revela a forma de 
suas asas, brancas e brilhantes). Obviamente, 
anjos não podem ser Abraçados por vampiros. Os 
efeitos do sangue de um anjo sobre um vampiro 
ficam por conta da imaginação de cada Narrador 
— podendo, inclusive, ser parte do caminho para 
atingir a Golconda. 


O poder de um anjo é definido por sua idade: o 
Narrador deve determinar, no começo da cam- 
panha, qual idade é permitida para os persona- 
gens jogadores. Em média, um anjo com 10 anos 
de idade tem o mesmo nível de poder de um 
vampiro de 13º Geração. 


Além dos Protetores, existem várias outras castas: 
os Corpore, especialistas em portais e passagens 
astrais; os Recíperes, arquitetos das 
encarnações, responsáveis pela supervisão e 
comércio de almas (você achou que apenas 
demônios faziam isso2); os Captares, 

caçadores e guerreiros de elite; os raros 
Nimbus, os políticos da Cidade de Prata, 
responsáveis pela Inquisição; e os 

Serafins, os anjos mais velhos e pode- 

rosos de todos. Estas castas e todas as 

outras são detalhadamente descritas 

no livro Anjos: a Cidade de Prata. 


Poderes 


dos Anjos //” 


Cada casta tem sua pró- 
pria lista de poderes, 
que são comprados 
com pontos. 


Embora esses poderes 

pareçam Disciplinas 

vampíricas (e às vezes 

funcionem como tal), 

eles não são comprados da mesma 
forma. Cada poder é totalmente 
separado — se você tem um poder 
de nível 2, NÃO terá nenhum dos 
poderes de nível 1, a menos que os 
tenha comprado separadamente. 
Portanto, se quiser ter Enxergar a 
Alma e Ordem Divina, estes dois 
poderes custarão um ponto CADA, e 
não um ponto pelo nível. 


À maioria dos poderes a seguir não aparece origi- 
nalmente no livro Anjos: a Cidade de Prata, 
podendo ser usados em conjunto com este 

jogo. Anjos podem comprar poderes de outras 
castas, mas neste caso custará 1 ponto extra. 


Anjos/Arcanjos 


Anjos e Arcanjos são os guerreiros, líderes e 
soldados na Guerra Celestial. 








550 os mensageiros de Deus, entregando rela- 
*orios e mensagens para humanos e para tropas 
em campanha. Também são os líderes das 
“olanges em conflitos contra os demônios. Seus 
principes são Gabriel e Miguel. 


* Aumento de Dano: este poder pode ser 
comprado várias vezes. O anjo causa +1 ponto 
3e dano para cada ponto gasto. Em Storyteller, 
sferece um sucesso automático extra por nível 
em cada rolagem de dano. 


* Imunidade à Dor: o anjo se torna imune à 
| dor física, causada por ferimentos (mas não 
Vi! outros tipos de aflição), ignorando qualquer 
penalidade. Magias ou poderes que cau- 
sem sensação de dor podem ser evitadas 
3 com um teste fácil de Força de Vontade 


os 
R (dificuldade 4). 
N 


à * Velocidade: para facilitar seu tra- 
balho como mensageiros, anjos com 
este poder terão uma velocidade 
de vôo ou corrida duas vezes 
maior. Não oferece nenhum 
bônus em combate. 


** imunidade ao Medo: 
um anjo com este poder jamais 
pode sentir medo, seja natural 
ou sobrenatural. 


“e Fundir Mensagem: 
qualquer mensagem, seja 
verbal ou material, poderá 
ser fundida ao corpo do anjo 
de forma que não possa ser 
roubada ou mesmo lida por 
outros, mesmo por meios 
mágicos. Apenas o pró- 
prio anjo conhece o 
conteúdo da mensa- 
gem, e ela só poderá 
ser “libertada” quan- 
do entregue ao desti- 
natário. Um anjo 
não pode carregar 
mais de uma men- 
sagem ao mesmo 
tempo. 


Anjos e 
Arcanjos: os 
mensageiros 
e querreiros 
de Deus 


ee Atravessar 
Paredes: este 
poder permite ao 
anjo atravessar 
livremente pare- 
>es e portas simples. Proteções pesadas como 
Dortas metálicas, paredes blindadas ou abrigos 
om*-nucleares exigem um teste de Força de 
sontade para atravessar. 


*** Inspiração: enquanto lidera suas tropas o 
=mio pode inspirá-las, garantindo um bônus de + 
>* nos testes da ataque para cada 15% que 
ossuir em Liderança. Afeta até cinco aliados. 
m Storyteller o anjo testa Carisma + Liderança, 
= coda sucesso é somado às Paradas de Dados 
>= seus aliados (o número de aliados afetados é 


20! ao Carisma do anjo). Dura uma cena. 


*** Mensagem Direta: usando este poder, o 
=" pode gritar sua mensagem ou recado em 


um salão, rua ou qualquer outro lugar cheio de 
gente — mas apenas o destinatário (ou mais de um) 
entenderá o que ele realmente quis dizer. O anjo 
deve fazer um teste de fácil de CAR, ou Manipula- 
ção + Lábia, e precisa de apenas um sucesso. No 
caso de uma falha crítica, TODOS por perto ouvem 
a mensagem. 


“eee Arautos da Guerra: o anjo pode inspirar 
tanta confiança em seus soldados que eles causam 
mais dano aos inimigos. Os aliados do anjo rece- 
bem um bônus de +3 nos danos e suas armas pode- 
rão causar dano em criaturas sobrenaturais. Afeta 
até cinco aliados do anjo. Em Storyteller é igual a 
Inspiração, mas o dano será agravado. 


“eee Determinação: impedir um anjo com este 
poder de cumprir uma missão é praticamente im- 
possível. Nenhuma magia ou poder de influência, 
controle da mente ou paralisia poderá afetá-lo — 
incluindo todas as formas de Presença ou Domina- 
ção. À única forma de deter este anjo é com a mor- 
te! O poder funciona apenas quando o anjo está 
empenhado em uma missão; se em algum momen- 
to ele se desviar de seu objetivo, o poder perde o 
efeito até que ele retorne à missão. 


*«e*e* Espada da Guerra: a Espada da Guerra é 
um símbolo de status entre os arcanjos. Nenhum 
deles é considerado digno até possuí-la e erguê-la 
em batalha contra o Inferno. Este poder permite ao 
anjo criar uma arma mágica pessoal (não necessaria- 
mente uma espada; pode ser qualquer arma bran- 
ca). Essa arma provoca o mesmo dano de uma arma 
comum, +4 pontos (+6 contra demônios), agravado. 
Qualquer criatura que tente tocar a Espada da 
Guerra sem a permissão do arcanjo sofre 2dó pontos 
de dano agravado, sem direito a absorver com IP ou 
Vigor. Nenhuma outra criatura pode usar a espada. 


eeeee Vento: o anjo pode transformar seu corpo 
em ar e voar pelos céus a uma velocidade de até 
400m/s (mais de 1.400km/h). Nesta forma ele é 
totalmente invisível e imune a qualquer tipo de 
ataque, mas também não poderá atacar ninguém, 
apenas continuar seu caminho. Só poderá sofrer 
dano por magias ligadas ao ar ou à terra. Funciona 
como o poder Forma de Névoa (Metamorfose 5), 
mas com mais velocidade e invisibilidade. 


Querubins 


São os anjos-crianças retratados nos quadros 
renascentistas, formados pelos espíritos ilumi- 
nados das crianças mortas há muitos milênios 
atrás. Esta é uma das representações mais co- 
muns dos anjos. 


Querubins trabalham na Terra com curas, regenera- 
ções e paixões. São eternas crianças — mas quando 
em guerra portam-se como verdadeiros soldados, 
exercendo as funções de médico e capelão nas 
Falanges Celestiais. Seu príncipe é Tsaphkiel. 


Os querubins são anjos ligados às emoções e têm 
como missão ajudar os mortais a superar seus proble- 
mas e seu sofrimento. Justamente por isso, seus pode- 
res estão ligados ao relacionamento com as pessoas. 


* Compartilhar: os anjos têm grande dificuldade 


A 


cu. 





às 





| 


|| 


EE E OE —— 


E) 


E Der 


Cad QD = 





para entender o que os mortais sentem. Esse poder 
dos Querubins permite que eles sintam, por um 
breve momento, o coração das pessoas. Assim o 
Querubim compreende melhor o que se passa com 
o mortal e pode ajudá-lo, recebendo um bônus de 
15% nos testes sociais (ou +2 em testes de Empatia) 
com esta pessoa durante o restante da cena. 


* Aparência Frágil: todos os Querubins têm a 
aparência de uma criança, e alguns sabem muito 
bem como utilizar isso a seu favor. Eles se fingem 
de frágeis e conseguem esconder seus poderes e 
habilidades especiais. Enquanto utiliza Aparência 
Frágil, o Querubim pode disfarçar seus poderes e 
ainda ganha a iniciativa em seu primeiro ataque. 
Isso só funciona uma vez com cada pessoa. Exige 
um teste de CAR ou Aparência + Representação, e 
dura uma cena (ou até que ele decida atacar). 


* Alívio: o toque do anjo impede que uma pessoa 
sinta qualquer tipo de dor, física ou emocional (ou 
penalidades associadas a dano), durante 2d6 turnos 
ou 1d10 cenas. Esse poder não cura ferimentos, 
apenas detém a dor por algum tempo. Não exige 
nenhum teste. 


** Cura: o anjo pode curar doenças e venenos, natu- 
rais ou mágicos, com apenas um toque e um teste de 
Força de Vontade. Esse poder não cura dano, normal 
ou agravado — apenas doenças e venenos. 


*ee Cura Mágica: sacrificando sua própria ener- 
gia vital (2 PVs ou Níveis de Vitalidade), o anjo pode 
curar em outra pessoa (nunca em si mesmo) 2d6 PVs 
ou quatro Níveis de Vitalidade, agravados ou não. 


“ee Felicidade: o anjo aumenta a felicidade e o 
bom humor de uma pessoa, dando-lhe forças para 
continuar sua vida. O alvo recebe um bônus tempo- 
rário de +20% em todos os testes de WILL. Em 
Storyteller, teste Manipulação + Empatia: o número 
de sucessos indica quantos pontos de Força de Von- 
tade o alvo recupera. 


*ee* Cura de Maldição: o anjo pode remover 
uma maldição apenas tocando a vítima e pedindo a 
benção de Demivrgo. Deve-se testar WILL (ou gas- 
tar um ponto de Força de Vontade) para ativar esse 
poder. Qualquer efeito de Taumaturgia, Dons ou 
Esferas pode ser cancelado desta forma. As maldi- 
ções dos Clás vampíricos também podem ser “anu- 
ladas”, mas apenas por 1d10 noites. 


**sº Grande Cura Mágica: igual a Cura Mágica, 
mas restaura 3dó PVs ou seis Níveis de Vitalidade, 
agravados ou não. 


eee Purificação: o anjo pode purificar a alma de 
alguém, perdoando-a de todos os seus pecados. 
Nesse mesmo instante, o alvo não poderá ser detec- 
tado por nenhum poder ou magia que procure pelo 
mal ou erros já cometidos. Este poder remove até 
mesmo marcas dos Captare, de Diablerie e a possi- 
bilidade de rastrear o alvo através de sua aura 
(muitos Querubins já encontraram problemas por 
utilizar esses poderes nas pessoas erradas...). Em 
Storyteller, exige o gasto de dois pontos de Força de 
Vontade e um teste de Carisma + Ocultismo com 
dificuldade igual a 11 menos a Humanidade do 
alvo; o alvo recupera 4 pontos de Humanidade, 
mais um ponto extra para cada sucesso no teste, até 
um máximo de Humanidade 10. As Virtudes tam- 


bém acompanham esse aumento (o Narrador deter- 
mina de que forma). 


São uma espécie de “anjos bardos”. Utilizam- 
se da arte, seja música, pintura, escultura ou 
qualquer outra expressão artística para cumprir 
sua missão. Eles enviam mensagens e revela- 
ções para os fiéis mas puros. 


Todos os poderes dos Tronos estão ligados à arte ou 
aos sonhos. Embora seus nomes e poderes indiquem 
canções, existem anjos que utilizam pinturas, dese- 
nhos ou outras manifestações artísticas para ativar 
estes poderes. 


* Mensagem em Sonho: o anjo pode enviar uma 
mensagem simples para o sonho de uma pessoa. 
Pode ser apenas uma frase ou uma imagem, mas 
nunca ambos de uma só vez. Exige um teste de CAR 
ou pelo menos um sucesso em um teste de Manipu- 
lação + Carisma, com bônus e penalidades deter- 
minadas pelo Narrador (se o anjo conhece a pes- 
soa, se o alvo é hostil ao anjo...). 


* Encanto Musical: o anjo pode paralisar uma 
pessoa simplesmente tocando um instrumento musi- 
cal e cantando. Deve-se testar sua perícia no instru- 
mento contra a Força de Vontade do alvo. Em 
Storyteller, exige um sucesso em Manipulação + 
Música com dificuldade igual à Força de Vontade 
atual do alvo. A paralisia dura pelo tempo em que o 
anjo está tocando, ou até que o alvo receba qual- 
quer dano. O alvo também pode gastar dois pontos 
de Força de Vontade para escapar à paralisia. 


** Canção do Ridículo: o anjo pode ridicularizar 
uma pessoa com uma canção. Todos que ouvirem 
sua canção passarão a considerar a vítima uma pes- 
soa ridícula e inferior. Em Daemon, o alvo perde um 
ponto em Carisma para cada 5% da perícia do anjo 
em música. O efeito dura 1dó dias. Em Storyteller, o 
anjo faz um teste de Manipulação + Música, com 
dificuldade igual a 4 + Carisma do alvo. Para cada 
sucesso, o alvo perde um ponto de Carisma (até um 
mínimo de Carisma 1) durante uma quantidade de 
noites igual à Manipulação do anjo. 


** Canção dos Fatos: o anjo pode cantar ou mes- 
mo tocar uma música que lhe permite despertar as 
pessoas sobre o que realmente está acontecendo à 
sua volta. Por um breve momento, elas enxergarão 
através das ilusões e entenderão o que se passa. 
Com este poder os Tronos costumam despertar o 
senso crítico dos mortais, fazendo-os questionar seus 
governantes e suas vidas banais — mas também 
pode ser usado para fazer com que outras pessoas 
vejam através das ilusões de demônios e outros 
seres sobrenaturais. Todo aquele que ouvir a músi- 
ca tem direito a um teste de Força de Vontade para 
enxergar através de qualquer ilusão (incluindo a 
Ofuscação dos vampiros). Os sucessos que o anjo 
teve em um teste de Manipulação + Música diminu- 
em a dificuldade desse teste. Por exemplo, se o anjo 
teve três sucessos, a dificuldade diminui em três. 


*** Canção da Verdade: o alvo acredita em tudo 
o que o anjo diz enquanto ele está cantando ou 
tocando. Todas as palavras do anjo serão tomadas 






































==> o mais pura verdade, até que alguém consiga 
vencer q vítima do contrário. Qualquer tentativa 
>= cesmentir o anjo tem um redutor de -20% nos 
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am em emergências ou conflitos que precisam 
ser resolvidos imediatamente. Estão sempre 
prontos para a batalha e preparados para tudo. 


=s. ou dificuldade aumentada em +2. A vítima 


=2o q ficar irritada caso haja muita insistência. A 
>eoulidade do anjo tem duração igual a seus su- 
=ssos em um teste de Manipulação + Música (com 
2*culdade igual à Força de Vontade do alvo). 


-** Canção do Senhor: o anjo pode criar uma 
=»nção que enche o coração das pessoas de fé. 
==ovanto canta ou toca, quem estiver ouvindo recu- 
2="o 1dó Pontos de Fé, ou Força de Vontade em 
=»omtidade igual ao número de sucessos do anjo 
= Manipulação + Música. Esse poder só pode ser 
200 uma vez por dia. Essa canção afasta vampiros 


o se fosse Fé Verdadeira. 


*-* Canção da Guerra: enquanto o anjo canta ou 


=<>, seus aliados ficam inspirados 
z="2 o combate e ganham +15% em 
sa perícia com armas e + 2 no 
2270; OU Somam os sucessos do anjo 
-2rsma + Música) em seus ataques 
= —3 no dano. Esse poder dura pelo 
=mpo em que o anjo tocar, mais 


so rodada. 


**»** Canção Conjunta: para 
2220 pessoa cantando ou tocando 
== conjunto com o anjo, sua habi- 
s20e com o instrumento musical 
2omentará em +10% ou um dado 
=0 em testes que envolvam 
“usica — assim como os poderes 
== ele concede com suas can- 
es. Portanto, quando tocando a 
-anção da Guerra acompanhado, 
> onio concede a seus aliados um 
Domus de 25% nos testes. Não é 
»ecessário que os “parceiros” 
=mrom este poder, mas todos 
2=vem ser bem sucedidos em seus 
=stes com perícias musicais. 


*-*** Canção Heróica: esta 

“om idade exige toda a inspiração 
>> onjo. Ele criará uma música 
=specialmente para um aliado, 
mondo de seus maiores feitos. 
=evanto a canta, o alvo receberá 
s— vônus de 30% em seus testes 
2="2 atacar e se defender, causará 


220 dobrado e receberá 10 Pontos Heróicos. Em 
»ordeller, o aliado recebe durante uma cena +2 
== coda Atributo Físico, causa dano agravado com 
»=s ataques (mesmo que normalmente não o faça) e 
==>s dois Níveis de Vitalidade temporários (entre 


=scorado e Machucado). 


e 
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*-**e Canção da Maldição: igual à Canção do 


Os Dominações são independentes, rebeldes e 
respondem diretamente ao Conselho, agindo como 
juizes e relatores. Por esta razão, muitos Serafins e 
Principados não gostam quando eles chegam. Seu 
príncipe é Tsadkiel. 


Dominações têm poderes que os ajudam a caçar 
criminosos ocultos entre os humanos e controlar a 
população sobrenatural. 


* Sentir Inimizade: o anjo pode sentir inimigos em 
um raio de 15m. Deve-se avisar ao Narrador quan- 
do esse poder é utilizado, pois ele não está ativado 
o tempo todo. Teste PER ou Percepção + Prontidão 
(dificuldade 7) para descobrir pessoas ou entidades 
que possam ser qualificadas como inimigos do anjo. 


Anjos em Números 


Daemon 
(Trevas, Arkenun) 


Atributos: 101 + 7 para cada 10 anos de idade 
Pericias: 500 pontos + 5 para cada 10 anos de idade 
Pontos de Poderes: 5 + 1 a cada 10 anos de idade 
Aprimoramentos: 5 + Lá cadá 20 anos dé idade 


Storyteller 
(Vampiro, Lobisomem, Mago) 


Atributos: 10/7/5 

Habilidades: 15/13/9 

Pontos de Poderes: 5 + 1 para cada 10 anos deidade 
Antecedentes: 5 

Virtudes: 9 

Pontos de Bônus: 15+ 1 para cada 10 anos de idade 


* Arma Contra Mortos-Vivos: durante um combate, 
uma vez por dia, o anjo pode dobrar o dano que uma 
determinada arma causa contra mortos-vivos (incluin- 
do vampiros). Esse poder funciona com qualquer tipo 
de arma, inclusive com a tecnologia cedida pelas 
Virtudes. Dura uma noite inteira, mas exige o gasto de 
um ponto de Força de Vontade (em Storyteller). 








«><ulo, mas funciona com qualquer dos Atributos à 
=scoha do anjo (não apenas Carisma) e o efeito é 
= manente. Só pode ser usado uma vez contra 
=>2> alvo. Nenhum Atributo pode ser reduzido 
s22xo de 3 (em Daemon) ou 1 (em Storyteller). 


* Senhor da Lei: o anjo ganha uma aura de poder 
que demonstra toda sua força e capacidade de 
fazer cumprir a lei. Isso lhe garante um bônus de + 
15% em testes de Intimidação ou Subterfúgio 
(Daemon) ou +2 em Habilidades equivalentes. 
Dura uma cena e consome um ponto de Força de 
Vontade (em Storyteller). 


“e Armadura de Luz: o anjo invoca uma armadu- 
ra de pura luz que concede IP 3 ou 3 dados extras 





nas jogadas de absorção de dano. Consome um E A 9 
ponto de Força de Vontade. 7 Potencias 


“e Arma Mágica: o anjo pode tornar mágica sua 
arma durante um combate inteiro, uma vez por 
dia, recebendo um bônus de +2 no dano e + 15% 
no ataque ou na defesa. Em Storyteller o dano 
causado pela arma é considerado agra- 

vado, independente da natureza da : 
arma. O anjo precisa gastar um ponto As asas de um anjo 

de Força de Vontade para tornar surgem e desaparecem 


a arma “agravado”. quando ele deseja. 


«ee Punição dos Magos: os anjos cum- 
prem as leis de Deus e aquelas ditadas 
pelas virtudes. Muitas dessas leis incluem 
punir magos e caçá-los. Por isso eles 
possuem este poder, que impede os 
magos de utilizar sua magia. Deve haver 
uma disputa de Força de Vontade entre o 
anjo e a vítima. Caso o anjo vença, o 
mago não poderá utilizar Pontos de 
Magia por um número de minutos igual 
à Força de Vontade do anjo. Em 
Storyteller, evita o uso de qualquer for- 
ma de magia (Taumaturgia, Esferas ou 
Dons) e dura duas vezes a Força de Von- 
tade do anjo, em minutos. 


São algo como “anjos druidas”; eles cuidam 
da Natureza, atacando os problemas 
ambientais e auxiliando a Mãe Terra onde quer 


ese Escudo de Luz: o anjo pode criar 
um escudo para se defender. Este escu- 
do será mágico e concederá mais três 
dados na absorção de dano (ou 20% nos 
testes de defesa) e proteção quase total 
contra projéteis (o personagem faz um 
teste de AGI ou Dextreza + Esquiva 
com dificuldade 6 uma única vez por 
rodada; se conseguir três sucessos, ne- 
nhum dos projéteis diparados contra ele 
acertarão). Apenas o anjo pode usar 
esse escudo. Consome um ponto de 
Força de Vontade. 


“eee Poderosa Arma Mágica: igual a 
Arma Mágica, mas concede um bônus de 
+ 4 no dano e + 30% no ataque ou na 
defesa. Em Storyteller, além de dano 
agravado, causa mais dois dados de 
dano adicionais. 


“eee Poderosa Armadura de Luz: 
igual à Armadura de Luz, mas concede 
IP 5 ou 5 dados extras nas jogadas de 
absorção de dano. Consome um ponto 
de Força de Vontade. 


cecce Arco de Luz: o anjo pode criar 
um arco de pura luz e disparar 2dó fle- 
chas capazes de causar 3dó pontos de 
dano (Daemon) ou 4 pontos de dano 
agravados (Storyteller). O acerto é quase 
automático (o atirador só erra em caso 
de falha crítica) e a vítima não tem direi- 
to a esquivas. Podem ser disparadas até 
3 flechas por rodada. 


“ccce Grande Punição dos Magos: 
igual a Punir Magos, mas o efeito dura 
dias em vez de minutos. 





que ela esteja ameaçada. 


= -am sediados em locais intocados pelo homem. 
350 extremamente justos, e conseguem enxergar os 
“atos por vários pontos de vista diferentes. Muitos 
Seles (os mais velhos) possuem vários pares de asas, 
= às vezes quatro faces. Seu príncipe é Camael. 


Como era de se esperar, Os po- 
deres das Potências estão ligados 
à natureza e às energias da cria- 
ção. Talvez sejam os únicos anjos 
que se importam com os animais 
e com o que a natureza tem para 
oferecer. 


* Sentir Vida: o anjo pode sentir 
a presença de qualquer tipo de 
vida animal em um raio de 25m. 
Caso queira sentir uma espécie 
específica, deve testar Percepção 
(ou Percepção + Empatia com 
Animais). 


* Visão Animal: o anjo pode 
enxergar através dos olhos de um 
animal. Primeiro deve localizar o 
animal (talvez usando o poder de 
Sentir a Vida) e se concentrar 
nele; então basta fechar os olhos 
e ver o que a criatura está pre- 
senciando. Exige pelo menos três 
sucessos em um teste de Percep- 
ção + Empatia com Animais para 
conseguir criar a ligação com o 
animal. Não tem limite de dura- 
ção, mas o anjo não pode voltar 
a ver com seus próprios olhos 
enquanto não romper a ligação. 
O anjo também não tem qual- 
quer controle sobre os atos do 
animal (exceto por outros meios). 


e Falar com Plantas: o anjo 
pode conversar com plantas e 
fazer perguntas simples. As res- 
postas dependem da idade e 
tamanho da planta, mas normal- 
mente são simples. Pode ser 
necessário um teste de Inteligên- 
cia para entender bem resposia. 
Árvores muito antigas e sábias 
podem ser mais difíceis de persu- 
adir (exigindo pelo menos três 
sucessos em um teste de Carisma 
+ Etiqueta). 


« Falar com Animais: igual a 
Falar com Plantas. Neste caso, 
em Storyteller, o personagem 
precisa de três sucessos em um 
teste de Carisma + Empatia com 
Animais. 


- Visão de Águia: o anjo tem 
sua visão ampliada, ganhando 
um bônus de PER+5 (apenas 
para visão) ou o equivalente a 
Auspícios 1, Sentidos Aguçados, 
aplicado apenas à visão e sem 
aspectos negativos ou custo em 
Pontos de Sangue. 


e Garras: o anjo pode criar garras parecidas com 
as de um animal, causando dano de Tdó + bônus 
por Força, OU O equivalente a Metamorfose 2, Gar- 
ras de Lobo (sem custo em Pontos de Sangue). 


« Pernas do Cervo: o anjo tem pernas velozes e 
fortes que lhe permitem correr com o dobro da 
velocidade normal. 


ee Chamar Animais: o anjo pode convocar os 
animais para perio com um simples assobio ou 
imitando seu som. Todos os animais em um raio de 


50m atendem ao chamado. É idêntico a Animalismo 
2, O Chamado. 


ce Possessão Animal: o anjo pode penetrar no 
corpo de um animal e comandá-lo facilmente. Ele 
tomará o controle de todas as funções motoras. Ao 
terminar a possessão, deve-se testar Inteligência 
para evitar que o anjo fique com alguma caracierís- 
tica do animal possuído (olhos de gato, pêlos, cau- 
da...). Em regras, isso é equivalente a uma perda 
temporária de Carisma (3 pontos em Daemon, | 
ponto em Storyteller). O anjo volta ao normal na 
noite seguinte. 


«e Entrar na Árvore: dizem que os anjos roubaram 
esse poder das ninfas de Arcádia, e até hoje as Po- 
tências é as dríades têm grandes desavenças devido 
a essas lendas. Usando essa habilidade, o anjo pode 
se esconder dentro de uma árvore, sendo impossível 
detectá-lo até mesmo por magia. Idêntico à Meta- 
morfose 3, Fusão com a Terra (3), mas funciona ape- 
nas com árvores (e não gasta Pontos de Sangue). 


«ee Forma Animal: o anjo pode assumir a forma 
de qualquer tipo de animal. A maioria dos anjos 
prefere proteger uma espécie e assume apenas essa 
forma. À transformação demora um turno. Idêntico 
a Metamorfose 4, Sombra da Besta, mas o persona- 
gem é livre para escolher qualquer tipo de animal. 
É necessário gastar três pontos de Força de Vontade 
para se transformar em animal. 


«ee Sentir a Natureza: o anjo fecha os olhos e se 
mantém em contato com toda a natureza local. Ele 
saberá tudo o que se passa em um raio de 15m, 
como se o ambiente fosse uma extensão de seu pró- 
prio corpo. Um teste de Percepção + Sobrevivência 
permite perceber qualquer coisa que acontece na 
região. Funciona apenas em áreas selvagens. 


«ee Viagem Entre as Arvores: o anjo pode entrar 
em uma árvore e ressurgir em outra que esteja a 
até 200m. Consome um ponto de Força de Vontade. 


«seo Ligação Natural: o anjo está tão ligado ao 
mundo natural que sua percepção é muito maior 
em lugares selvagens. O anjo entende todos os 
sinais da floresta e pode rastrear qualquer coisa 
sem esforço. Sua Percepção é duplicada (em 
Daemon) ou recebe três sucessos automáticos em 
testes de Percepção (em Storyteller). 


eee Vingador da Natureza: as Potências são os 
anjos protetores da natureza. Cabe a essa casta 
cuidar dos animais e das plantas. Justamente por 
isso, esses anjos têm poderes que aumentam suas 
habilidades de combate quando protegem essa 
parte da Criação. O anjo ganha um bônus de +2 
no dano, IP +2 e +15% nos ataques enquanto pro- 
tege uma área natural da depredação. Em 





Storyteller, ganha +2 em todos os 
Atributos Físicos e Mentais e +2 
extras nos danos em qualquer 
combate que envolva a proteção 
de animais, plantas ou uma região 
ameaçada. Consome um ponto de 
Força de Vontade. 


“eee Viagem pelo Globo: igual a 
Viagem Entre as Árvores, mas per- 
mite atingir qualquer parte do mun- 
do (desde que exista uma árvore no 
local de destino). Consome três 
pontos de Força de Vontade. 


São os anjos tecnocratas, res- 
ponsáveis pela proteção dos 
humanos e pela vigilância dos 
magos e dos demônios. São 
introspectivos, pela necessidade 
de examinar todas as ações 
mentalmente antes de agir. Eles 
também sabem lidar melhor com 
a tecnologia dos mortais. 


De todas as castas, são os mais me- 
tódicos e organizados; analisam 
todo e qualquer fenômeno místico 
que ocorre na Terra, e magos mais 
desleixados com seus segredo são 
caçados e exterminados por eles. 
deu príncipe é Raphael. 


* Sentir Magos: concentrando-se 
durante um turno, o anjo consegue 
sentir a presença de magos e obje- 
tos mágicos a até 20m. Em 
Storyteller exige um teste de Per- 
cepção + Ocultismo para sentir 
qualquer manifestação de 
Taumaturgia, Esferas ou Dons. 


* Sentir Demônios: igual a Sentir 
Magos, mas funciona apenas para 
demônios ou manifestações da 
Wyrm. 


* Entender Dispositivo: o anjo 
pode entender como funcionam as 
estranhas invenções humanas. Após 
observar o dispositivo por Tdó tur- 
nos, o anjo saberá para que serve. 
Exige pelo menos um sucesso em 
um teste de Raciocínio. O Narrador 
pode aumentar a dificuldade para 
aparelhos mais complexos (como 
computadores). Perceba que co- 
nhece a utilidade de um dispositi- 
vo não dá a habilidade de 
manuseá-lo (novamente, computa- 
dores são um bom exemplo). 


** Concentração: o anjo pode se Em Storyteller consome um ponto de Força de Von- 
concentrar de tal modo em uma tarefa que ficará | tade, dura uma cena (ou até que a tarefa esteja 
alheio a qualquer coisa que o incomode. Dor, senti- terminada) e reduz em 3 a dificuldade para realizar 
mentos ou barulho não poderão distrair o anjo de uma tarefa — apenas uma ÚNICA tarefa, como 


maneira alguma. Esse poder elimina qualquer re- consertar um motor, decifrar uma escritura ou algo 
dutor vindo de ferimentos, distração ou emoções. | assim. Lutar não é considerado uma tarefa. 








ee Análise: esse poder permite ao 
anjo saber que tipo de doença (difi- 
culdade 6) ou maldição (dificuldade 
7) afeta um mortal e ainda o que a 
provocou. Basta um teste de Percep- 
ção (ou Percepção + Ocultismo) 
para ativá-lo e conseguir as respos- 
tas. A análise demora 2dé turnos e 
exige o toque do anjo. 





























































“e Análise de Magia: o anjo conse- 
gue entender as correntes de energias 
mágicas, sabendo quando alguém está 
utilizando magia no recinto, qual o 
estilo utilizado (Disciplinas, Dons, Este- 
ras, necromancia, satanismo...) e para 
onde as energias mágicas rumam (po- 
dendo definir seus alvos). Com um teste 
de Percepção + Ocultismo (dificuldade 
7) o anjo consegue uma informação 
para cada sucesso (de onde vem a 
magia, qual seu tipo, qual seu alvo...). 


“ee Forma Verdadeira: o anjo pode 
fazer qualquer criatura transformada 
ou disfarçada por uma ilusão reverter 
para sua verdadeira forma. Usado 
contra vampiros, cancela imediata- 
mente quaisquer efeitos de Metamor- 
fose e Ofuscação. Não tem efeito 
sobre as transformações dos Garou 
(afinal, qualquer de suas formas é 
“yerdadeira”). É preciso uma disputa 
de Força de Vontade entre o anjo e a 
vítima, ou três sucessos em um teste de 
Força de Vontade (dificuldade igual à 
Força de Vontade do alvo). 


“ee Arma de Fogo Celestial: os 
Virtudes são conhecidas por criar en- 
genhos mecânicos parecidos com 
aqueles dispositivos malucos dos hu- 
manos. Este poder permite ao anjo 
construir para seu uso pessoal uma 
pequena pistola, capaz de provocar 
dano em seres sobrenaturais (igual a 
uma pistola comum, mas causa agra- 
vado). Ninguém mais além dele pode- 
rá utilizar essa arma. O anjo nunca 
pode possuir mais de uma destas peças 
ao mesmo tempo. Caso seja perdida 
ou destruída, o anjo levará pelo menos 
2d6 dias para construir outra. 


“cce Asas Metálicas: é um dos pode- 
res mais estranhos dos Virtudes e o que 
mais surpreende os anjos, principal- 
mente os mais velhos e os Sefarins, 
que fazem de tudo para impedir seu 
uso. Estas asas metálicas são cortan- 
tes e, usadas em combate, causam 
2dó pontos de dano (ou Força+ 1). 
Usadas para bloquear, oferecem 
IP+3 (ou 4 dados extra para absor- 
ver dano). Também permitem voar 


P a uma velocidade de até 200m/s 
| mois de 700km/h). 
m 
*-**º Grande Arma de Fogo Celestial: igual a 
E “mo de Fogo Celestial, mas permite ao anjo fabri- 


=>" uma arma de fogo mais poderosa — rifle ou 


































submetralhadora. 


eeeee Tecnoanjo: se as asas metálicas causam 
reclamações, o poder do Tecnoanjo gera verdadei- 
ros ataques histéricos entre os anjos mais velhos. 
Este poder torna parte do corpo do anjo metálica, 
| oferecendo visão infravermelha, IP+2 e um aumen- 
* to de 8 pontos em seus Atributos Físicos. Em 

"* “Storyteller, oferece seis pontos temporários em seus 
——» — Atributos Físicos (até um máximo de 7 para cada 
um), +2 dados em absorção de dano e O Brilho dos 
Olhos Vermelhos (Metamorfose 1). Consome três 
pontos de Força de Vontade e dura uma cena. 





Principados 


São anjos urbanos e territoriais, responsáveis 
pela guarda de cidades, estados e até países — 
quanto mais poderoso o anjo, maior será sua 
área de atuação. Seus poderes funcionam ape- 
nas em seu próprio território. São bairristas e 
não gostam de forasteiros. Por causa deste 
temperamento, estão sempre em conflito com o 
Conselho da Cidade de Prata. 


Estes são os ânjos mais originais e excêntricos, gos- 
tando de mesclar-se aos costumes e tradições das 
cidades que protegem. O Principado responsável 
pela Terra inteira é Christos, e Haniel é seu princi- 
pal general. 


* Sentir a Rua: o anjo sabe tudo o que se passa em 
uma determinada rua. Ele saberá sobre as lojas, o 
comércio, os mendigos, as autoridades e outros 
habitantes comuns do local. É similar ao Sentir a 
Natureza das Potências, mas voltado para ambien- 
tes urbanos. Um teste de Percepção + Sobrevivên- 
cia permite perceber qualquer coisa na rua. 
































* Boas Vindas: o anjo pode anunciar boas vindas 
a um visitante que chega à cidade; todos os aliados 
do anjo são informados, telepaticamente, sobre o 
recém-chegado — o que pode evitar muitas 
encrencas. Essa “marca” pode ser removida pelo 
anjo a qualquer momento, ou assim que o visitante 
deixa a cidade. 


e Habitante Local: o anjo torna-se indistinguível 
de um mortal qualquer da cidade onde está. Embo- 
ra não possa copiar nenhuma pessoa específica, O 
anjo pode se disfarçar como um transeunte comum. 
Funciona exatamente como Presença Invisível 
(Ofuscação 2). 


ee Sentir as Visitas: o anjo pode sentir a presença 
de forasteiros. Ele se concentra durante um turno 
inteiro e, se tiver sucesso em um teste de PER (ou 
Percepção + Manha), pode detectar qualquer pes- 
soa “de fora da cidade” em um raio de até 20m. 


ce Sentir o Bairro: igual a Sentir a Rua, mas afeta 
um bairro inteiro. 


“ee Encontrar: o anjo pode encontrar uma pessoa 
específica em sua cidade a qualquer momento. Ele 
se concentra durante dois turnos (não podendo ser 
incomodado nesse período) e então saberá a locali- 
zação de quem procura. Para isso o anjo deve co- 
nhecer seu nome verdadeiro, seu rosto ou algo 
importante que essa pessoa tenha feito. Três suces- 
sos em um teste de Percepção + Manha, com difi- 

















ma ra a o a pe |; 


amigas sue 


culdade igual a Força de Vontade do alvo, indicam 
a localização exata do alvo; menos sucessos apenas 
indicam a direção. 


“eee Expulsar: o anjo pode expulsar alguém ape- 
nas com um comando verbal, exigindo que a vítima 
saia da cidade naquele instante, sem pensar em 
mais nada. À vítima deve conseguir um acerto críti- 
co em um teste de WILL ou três sucessos em um 
teste de Força de Vontade (dificuldade 8) para resis- 
tir; se conseguir, o anjo deve esperar pelo menos 
24 horas para fazer outra tentativa. Qualquer anjo 


Vig 


“see Sentir a Cidade: igual a Sentir a Rua, mas 
funciona para a cidade inteira. 


«esee Fundir-se à Cidade: o anjo está tão ligado 
à sua cidade que pode fundir-se aos próprios prédi- 
os e casas, atravessado paredes e se teleportando 
para qualquer lugar dentro do perímetro urbano. 
Funciona de forma parecida com a Fusão com aq 
Terra (Metamorfose 3), mas também permite atra- 
vessar paredes e teleporte (ambos exigem o gasto 
de um ponto de Força de Vontade cada). O perso- 
nagem também pode fundir-se com o asfalto, como 


Principado pode reconhecer alguém que já tenha 
sido vítima desse poder. (Claro, nada impede uma ” 
pessoa expulsa de voltar mais tarde...) 


no poder vampírico. 


MARCELO DEL DEBBIO & SHAFTIEL 
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Vampiro, Lobisomem, Mago... ostitulosdafomítio 
Storyteller lançaram nô Brasila febre dos jogos de RPG 
tom criatuúros sobrenaturais vivendo em segredo no 
* mundo moderno. São todas títulos importados, da 
— empresa norte-americana While Wolf, comedições 
» traduzidas pardo portugues pela Devir Livraria. Edito- 
“ras brasileiras seguiramo exemplo e oproveitarama 
ifendência. À Akritó, comseus Era do Cass e Crepús- 
culo, teve sucesso moderado. Já a Daemon Editora 
alcançou nessa área um status invejável, com titulos 
- cujas vendas ultrapassam a maioria 
- dos importados. | 


Oscarros-chefe da Daemon são 
Arkanune Trevas, respectivomente 
sobre horror medievalehorror moder- 
no. Ambos usam o mesmo sistema de 
regras e, engenhosamente, ambostêm a 
mesma coleção de suplementos: títulos 
como Anjos: a Cidade de Prata, De- 
mônios: a Divina Comédia, Vampiros 
Mitológicos gouiros são compatíveis 
convas dois jogos — porque não ficam 
restritos a épocas, assumindo que anjos, 
demôniose vampiros existem tanto na 
Idade Média quanto na atualidade. 


QuirO pontoforte (e polêmico) da 
Daemon é explorar temas que a White 
Wolf não ousa tocar, como anjos e de- 
moônios. Os autores Marcelo Del Debbio 
“e Norson Botrel fazem com seus RPGs o 
mesmo que Todd McFarlane faz em seus 
quadrinhos do Spawn: coletar um mon- 
te de referências bíblicas, históricas e 
mitológicas para construir suas histórias. 


O lado bom disso é que os títulos da Daemon ofe- 

recem material novo até para jogadores de 

Storyteller — desde que um Narrador experiente 

faça a adaptação das regras. O lado ruim é que 

usar temas religiosos por brincadeira não contribui 

muito para melhorar a imagem do RPG, que sofre 

certa “caça às bruxas” por parte dos mais má 
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A revista DRAGÃO BRASIL 466 apresentou a 
matéria “Poder Máximo”, trazendo uma nova es- 
cala de poder para o jogo 3D&T. Agora voltamos a 
fazer coisa parecisa, desta vez com a escala de 
poder DEFINITIVA — o poder dos próprios deuses! 


No mundo de Tormenta e em muitos outros cenários . 
existem deuses, ou “poderes superiores”. Várias vezes, a 
descrição de algum personagem, artefato, criatura ou 
magia diz que “tal coisa é possível apenas para deuses” 
ou “tal coisa não pode ser feita por mortais”. Mas, afinal, 


a DANO 


di 
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vocar ondas de choque. É um efeito parecido com o 
Ataque Especial: Area. Todas as coisas a até 10m do 
ponto de impacto sofrem metade do dano total. Dobre = 
distância e reduza o dano à metade a partir desse limite 
Exemplo: um golpe que tenha provocado 2000 pontos 
de dano (putz!) vai causar dano de 1000 a até 10m, 
200 pontos a até 20m, 250 pontos a até 40m, 125 
pontos a até 80m e assim por diante. Como se vê, mes- 
mo alguém com Força Infinita precisa moderar essa 
força ou pode acabar com o planeta inteiro... 


LIVES 


Uma Força Infinita permite também levantar ou mover 


o que define um deus. Como uma entidade recebe au 
QUALQUER objeto material, como edifícios, montanhas. 


status divino? E quanto poder tem um deus? 


SR 
da fal Ve. 


Poder infinito, é claro. 


E quanto é isso? Quase todos os jogos de RPG usam 
números (alguns, é claro, preferem bolinhas...) para 
medir o poder de seus personagens. Infelizmente, um 
número infinito não pode ser medido. Ele é representado 
pelo símbolo “ 00”. Nada de números. 


Então, sem números, vamos recorrer a novas regras para 
medir aquilo que não pode ser medido... 


cr DE cs MEM 5 

TOFÇÃÃ PY PRIMIA 

Um personagem com Força Infinita pode provocar, com 
ataques corporais, QUALQUER quantidade de dano que 
desejar — limitado apenas por sua própria vontade. Ele 
teria também um controle razoável sobre esse dano, em 
dados. Assim, você pode escolher causar exatamente 1 
ponto de dano, ou 1d, ou 10d, ou 174d e assim por 
diante. Mas você não poderá calcular o dano ponto a 
ponto: se escolher 60d, o resultado final será qualquer 
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ilhas e até planetas. Em uma campanha mais realista, o 
Mestre pode acrescentar certas complicações: prédios 
tendem a desmoronar quando suspensos por algo tão 
pequeno quanto um homem; planetas como Júpiter e 
estrelas são gasosos, não podendo ser movidos pela 
força; e assim por diante. 
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Habilidade representa destreza. Então, com uma Habili- 
dade Infinita, você NUNCA comete erros de coordena- 
ção motora e NUNCA erra um ataque. 


Caso tente uma manobra de Ataque ou Tiro Múltiplo, mes- 
mo que você não possua essas Vantagens, pode fazer um 
número ilimitado de ataques por tumo. Seus primeiros 100 
ataques acertam automaticamente, sem testes. A partir de 
então você faz testes de Habilidade para cada dez ataques 
extras — errando e parando apenas com um 6. 


Habilidade, em conjunto com Resistência, também 


tre 60 e 360 | representa sua velocidade. Um personagem que tenha 2 
RS JD OU ARO FIG > e Hinfinitas pode viajar a QUALQUER velocidade, atin- 


Qualquer ataque com Força que resulte em dano igual a E gindo qualquer ponto do universo em menos de um 
600 pontos ou mais (possível a partir de F100) vaipro- L segundo. Caso sua Resistência não seja infinita, sua 
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“Estas regras devem ser usadas em conjunto com o jogo 3D&T - Defenso- 
res de Tóquio 3º Edição. 
O Manual 3D&T, livro básico do jogo 3D&T, foi oferecido como brinde na edição 
comemorativa DRAGÃO BRASIL 460. Você pode procurar por esta revista em 
seu jornaleiro, livrarias de RPG, comic shops ou pedir diretamente à Trama 
Editorial pelos fones (011) 3849-0591 ou 3849-6264. 


| Estas regras também são compatíveis com 3D&T Fastplay (“jogo rápido”), uma 
versão compacta do Manual 3D&T. O Fastplay é gratuito: você pode pegar 
diretamente na home-page da DRAGÃO BRASIL, em www.dragaobrasil.com.br 
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É quase o mesmo que ter uma Resistência Infinita, 
porque você NUNCA pode ser afetado por ataques de 
qualquer tipo, normais ou mágicos. Também pode 
sobreviver no vácuo e em qualquer ambiente hostil 
(mas ainda precisa dar um jeito de respirar). 


Você também possui uma forma especial de Reflexão: 
quando recebe qualquer ataque baseado em Poder de 
Fogo, pode devolver esse ataque contra O atacante com 
acerto automático (sem a necessidade de testes) ou 


Infelizmente, qualquer ataque, magia ou dano que 
ignore Armadura (como A Lança Infalível de Talude, 
por exemplo) PODE atingir você. 


Como acontece com a Força, um personagem com 
Poder de Fogo Infinito pode provocar, com PdF, QUAL- 
QUER quantidade de dano que quiser. Também teria 


causar 1 ponto de dano, ou 1d, ou 217d e assim por 
à diante. Não se pode estimar o dano a ponto a ponto. 


e DNA 


“| Como também ocorre com a Força, um ataque com 

| PdF que resulte em dano igual a 600 pontos ou mais 

| (possível a partir de PdF100) vai provocar ondas de 

| choque. Todas as coisas a até 10m do ponto de 

| impacto sofrem metade do dano total. Dobre a distân- 
E Cia e reduza o dano à metade a partir desse limite. 


Felizmente, este é um deus-monstro dos pequenos... rs dis 
Rm Não há limite para a distância que um disparo com 
| a e PdF Infinito pode atingir. A velocidade do disparo será 
Dead Velocidade máxima será limitada por ela (conforme as determinada pela Habilidade do atirador, como se fosse 
| RR regras vistas em Poder Máximo”, DB66). EB sua própria velocidade máxima (mas sem a necessidade 
| Uma vez que a Habilidade também representa inteligên- | de ter Resistência igual). 
cia e competência, quem possui uma Habilidade Infinita 
NUNCA comete erros. Ao usar qualquer Perícia, ele 
nunca precisa rolar o dado — será automaticamente 
bem sucedido. A única exceção são as Perícias que 
não possui: para testes difíceis, personagens normais 
são proibidos de fazer testes. Com Habilidade Infinita 
você pode fazer o teste, e só falha se tirar 6. 



























Magia Infinita? Sim, isso também é possível. Ter um 
valor ilimitado de Focus em um (ou mais de um) dos 
seis Caminhos: Agua, Ar, Fogo, Luz, Terra ou Trevas. 


Um mago com Focus Infinito não precisa gastar Pontos 
de Vida para realizar suas mágicas. Não há limite de 
alcance, mesmo para magias de toque (exceto 0 alcan- 
ce visual). Não há limite de duração, mesmo para magi- 
as sustentáveis. Além disso, uma vítima de suas mági- 
cas nunca tem direito a testes de Resistência para negar 
o efeito (exceto no caso de uma Resistência Infinita, que 
vai falhar apenas com um resultado 6). 
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Um personagem com Resistência Infinita nunca pode 
ser destruído. Ele pode sofrer dano, mas esse dano 
regenera tão rapidamente que não faz diferença alguma. 
Além disso, seus Pontos de Vida também são infinitos... 


Uma Resistência Infinita também torna você imune a 
qualquer tipo de gás, veneno, ácido, radiação, magia ou 
poder telepático. Você nunca se cansa, nunca precisa 
comer, dormir ou respirar, e pode sobreviver no vácuo 
ou qualquer outro tipo de ambiente. Você nunca precisa 
fazer testes de Resistência, exceto contra magias ou 
maldições rogadas por um deus maior ou outra entida- | | Ataque Mágico: provoca qualquer quantidade de dano 
de de poder infinito — e mesmo assim vai falhar apenas [5] desejada, em dados, da mesma forma que Força e Poder 
| de Fogo. Também da mesma forma, um Ataque Mágico 
het” “mM WAS | 


Es ” EST 


Perceba que possuir Focus Infinito não quer dizer, ne- 
cessariamente, que você conheça todas as magias 
existentes. A menos que aprenda essas magias de ou- 
tras formas, você só terá as Magias Iniciais. Usada com 
Focus Infinito, cada uma terá efeitos próprios: 





contra qualquer outro alvo (com um teste de Habilidade). 


| controle sobre esse dano, em dados, podendo escolher 
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== resulte em 600 ou mais pontos de dano provoca 
cas de choque. 
















mago (mas ele pode fazê-lo se assim quiser). 


Cura Mágica: pode curar qualquer quantidade de Pontos 
&smento de Dano: com Focus Infinito, esta magia de Vida, quantas vezes por dia quiser. Mas, para isso, você 
s=<2 tem como efeito máximo um aumento de +100d ainda precisa de Clericato (ou status divino) ou Medicina. 
=> outra fonte de dano. Cura Sagrada: idem, mas apenas para outras criaturas 
rascelamento de Magia: cancela instantaneamente (nunca em si mesmo). Exige que você seja um Paladino 
sequer tipo de magia, até mesmo aquelas de duração (ou um deus com paladinos). 

permanente. Detecção de Magia: detecta qualquer tipo de magia (até 
mesmo criaturas mágicas, como magos, mortos-vivos, 
dragões...) em qualquer lugar dentro do alcance visual. 


Força Mágica: oferece Força Infinita. 
|lusão: permite criar uma ilusão de qualquer tamanho, em 


qualquer lugar (dentro do alcance visual), em movimento. LG 


Invisibilidade: permite tornar invisível qualquer objeto, 
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Zerpo Elemental: oferece todos 0S poderes e efeitos 
=ezas por Focus elevados, sem limite de duração. 


Esatura Mágica: permite criar e manter uma criatura 
E em nível até 100 em suas Características (F, H, R, A, 
==, Essa criatura pode se afastar do mago à qualquer 
g=tência e não precisa ser controlada pessoalmente pelo 
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Vitória: destinada 
a acabar com a 
Tormenta 





sitória, a Matadora de Deuses, é uma meio-elfa semideusa que acredita ser 
sina do Paladino de Arton. Por seu poder, não há dúvida de que ela des- 
-ende de um dos deuses maiores do Panteão. Mas, uma vez que o próprio 
Paladino não faz parte desse grupo (e nunca teve tanto poder assim), à 
verdadeira origem de Vitória pode ser totalmente diferente... 


1 mini-série em quadrinhos VICTORY apresenta à invocação de Vitória ao 
“osso mundo através de um livro mágico, graças à cinco garotos jogado- 
res de RPG. Agora, atendendo a pedidos, à ficha completa de Vitória para 
3D&T, com números comentados € tudo o mais: 
Força OO (“Sei que posso vencer! Mas e quanto a este mundo? Poderá 
sobreviver à luta?”) 
Habilidade 00 (ela provou isso ao dizimar milhões de demônios com 
ataques múltiplos, e percorrer em um instante os milhões de quilômetros 
que separam Marte e a Terra, com sua R30 ela pode chegar a Dobra j E 
-anaz de atingir qualquer ponto da galáxia em menos de 5 dias) 
Resistência 30 (150 PVs; capaz de regenerar 2 PVs por turno ou 10 PVs 
sor minuto) 
Armadura 10 (inclui Deflexão, Reflexão € Armadura Extra contra corte, 
explosão e calor/fogo) 
Poder de Fogo 20 (por contusão, arremesso de pedras e outros grandes 
sbjetos: permite causar dano a personagens ou criaturas que sejam vulne- 
raveis apenas a magia) 
Vantagens: Meio-Elfa, Clericato (inativo no momento), Arma Especial 
Brenda: veja mais adiante), Imortal, Levitação, Tiro Carregável, Oráculo, 
código de Honra dos Heróis é da Honestidade 


Focus: Água 10, Luz 10, Fogo 10 (mais que suficientes para disfarçar sua 
“srma élfica com magia ilusória, e para lançar à magia Morte Estelar) 


Arma Especial: Vitória tem como arma um artefato-avatar, uma espada 


mágica dotada de vida própria, criada por um deus maior (provavelmente 
seu pai, mas não há certeza sobre isso). A espada tem A6O, 300 PYs e oferece PdF100 ao portador, com uma 


raiada de energia com as mesmas propriedades de uma baforada de dragão (mais detalhes na DB %T1). Transfor- 
mada em uma gata branca, tem F4, H4, R2, A2, PdF4 (sopro de dragão) e pode mudar para uma forma gigantes- 
-z com Os mesmos atributos, mas em Poder de Gigante (nas HQs ela não fez isso... ainda). 
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de qualquer tamanho, em qualquer lugar (dentro do 
alcance visual), em movimento. 


Proteção Mágica e Proteção Contra o Elemento: 
ambas oferecem Armadura Infinita. 


Transporte: permite viajar a QUALQUER velocidade, alingin- 
do qualquer ponto do universo em menos de um segundo, 
como se você tivesse Habilidade e Resistência Infinitas. 


Qualquer outra magia, quando lançada com Focus 
Infinito, terá um efeito máximo equivalente a Focus 100. 
A magia Megalon, por exemplo, faria uma criatura ter seu 
tamanho aumentado em 5000% (um homem com 
1,80m ficaria com mais de 90m de altura), F+100, 
R+100 e PdF+100. 


Quaisquer outras exigências para magias ainda devem 
ser obedecidas. Assim, mesmo com Focus Infinito em 
Luz, Terra e Agua, você não poderá usar Ressurreição 
caso não tenha Clericato. 
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No mundo de Tormenta, os “deuses” podem ser classi- 
ficados em cinco categorias: 


Divindades Menores: qualquer personagem ou criatura 
feita com mais de 200 pontos. Além disso, para ser 
considerada um deus, deve também possuir uma ordem 
de clérigos ou devotos (no mínimo 1000 deles) que a 
reconheçam como sua divindade. 


(Repare que os magos Vectorius e Talude, que têm 
respectivamente 223 e 225 pontos, até poderiam ser 
divindades se tivessem seu próprios devotos. Mas am- 
bos têm suas razões particulares para não desejar esse 
título: o primeiro, por não acreditar em deuses; 0 segun- 
do, por devoção a Wynna, a Deusa da Magia.) 


Divindades menores podem ser derrotadas por mortais, 
mas nunca totalmente destruídas. Elas sempre retornam 
mais tarde. Um deus menor só pode ser destruído por 


poderes são infinitos é vital nos conflitos entre os deuses. 
Digamos que, por um momento, Khalmyr troque sua 
ROO por R100 para fortalecer alguma outra Característica 
ou Focus. Nesse momento ele estaria vulnerável — um 
ataque com Força Infinita feito por Keenn venceria facil- 
mente sua R100. Por isso os deuses tomam muito cuida- 
do uns com os outros... 


Divindades maiores possuem, automaticamente, todas 
as exigências para lançar qualquer magia (na verdade, 
talvez elas tenham INVENTADO a própria magia!). Elas 
nunca podem ser derrotadas por mortais (mesmo que 
estes possuam poder Infinito), nem por deuses meno- 
res. Podem ser destruídas apenas por outros deuses 
maiores ou entidades cósmicas. 


Avatares: as divindades maiores se manifestam no mun- 
do dos mortais através de avatares. Um avatar é à 


encarnação de um poder divino, uma criatura com corpo | 


físico que pode interagir diretamente com os mortais. 
Todos eles têm F6-20, H7-10, R7-30, A10-30, PdF5-50 
(a soma total das Características não pode exceder 90), 
Arma Especial (Ataque Especial, Retornável, Sagrada, 
Veloz, Vorpal), Clericato (ou Paladino), Levitação, Telepa- 
tia, Teleporte, Imortal, Focus 10-16 em todos os Cami- 
nhos (o total não pode exceder 70). 


Avatares podem ser derrotados, mas isso não afeta 0 
próprio deus — que poderá criar outro avatar em 1d6 
horas. Avatares são considerados deuses menores para 
todos os outros efeitos. 


Caso uma divindade maior seja derrotada, ela pode ser 
aprisionada dentro de seu próprio avatar Neste caso, se 
O avatar for destruído, o próprio deus também será. 


Entidades Cósmicas: no mundo de Tormenta, elas são 

0 Nada e o Vazio — os pais criadores do Panteão. Uma 

entidade cósmica tem valores ilimitados em todas as 

suas Características e Focus, o tempo todo. É impossi- 

vel destruir uma delas. Nem mesmo outra entidade igual 
poderia fazê-lo. 


k 








outro deus menor, um p: 
avaia Oui ponei Milhões? Zilhões? Contra um poder o Somidolncs 


superior. Foo ENS aRag cn SJEPMIUEUSES! 
am infinito, não fazem diferença... 
Divindades Maiores: são ERR SbAg e RD A 





os vinte deuses do o R 
Panteão. Um deus maior | j 
podetervaloresinfinitos NADA 
em qualquer de suas 
Características (F. H, R,A, 

PdF e Focus), mas pode 

manter apenas quatro de 

cada vez. Todas as outras 

terão valor 100. Exemplo: 

Khalmyr pode decidir ter 

FOO, HOO, ROO, AÍ00, 

PdF100, Luz 00 e Focus 

100 em todos os outros 

Caminhos. Esses atribu- 

tos podem ser trocados 

livremente, conforme o 

desejo do deus. 


Essa escolha de quais 


Re Vitória, a estrela da mini-série em quadrinhos 


MP RER & VICTORY, diz possuir metade de um poder 
&| infinito. Mas a metade de um número infinito 
=| será outro número infinito. Na verdade, 
=| como semideusa, isso é apenas uma forma 
ES de dizer que ela tem metade do poder de seu 
4 pai divino. 
a Um semideus é o filho de um deus maior 
(em sua forma de avatar) com um(a) mortal. 
Essa criatura especial terá valores infinitos em 
à duas de suas Características, 0-30 nas de- 
mais (não excedendo 60 na soma total) e 0- 
10 em Focus (não excedendo 30). 
Semideuses nunca podem trocar seus atri- 
butos infinitos (eles serão imutáveis), e nem 
ter Focus Infinito. Também não podem ter 
==] Seus próprios clérigos ou devotos — pois 
“55 ) eles seriam, na verdade, devotos de seu pai 
— divino. Filhos de divindades menores não 
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3D&T: Luz 9, Fogo 9, Trevas 8; 4 PVs; instantânea; padrão 


Daemon: Controlar Luz/Fogo/Trevas 10 


AD&D, Arcana 9: alcance -: duração instantânea; área de efeito Espe, componentes V, S; tempo de 


=xecução 1; resistência nenhuma 


GURPS: grupo Mágicas de Movimentação/Mágicas de Luz e Trevas, custo 4; pré-requisitos Aptidão 
Mágica 3, Teleportar Outros, Raio Solar, Imagens do Passado 


Esta foi a magia usada por Vitória para destruir o deus-monstro KAthanoa. É a mais poderosa magia destrutiva co- 
shecida no mundo de Arton — e talvez em todo o universo! É conhecida apenas por Vitória e pelo Grande Talude. 


2uando a Morte Estelar é invocada, uma das estrelas do céu desaparece (sua falta será notada apenas anos mais 
s=rde, porque a luz das estrelas leva muitos anos para atingir um planeta). Toda a sua matéria é convertida em 


energia, e reunida em um único disparo. Não há rolagem 
= dano; QUALQUER COISA atingida pela magia será 
Sestruída, seja uma criatura, um avatar, um deus menor 
24 mesmo um planeta. Sem direito a testes para resistir! 


D mago tem controle total sobre aquilo que será 
cestruído — ele pode acabar com uma criatura, uma 
montanha, um reino ou um continente sem afetar nada 
em volta. Não é necessário nenhum teste para acertar. 


Doviamente, cada vez que a Morte Estelar é usada, um 
so! morre em algum lugar do universo — de modo que 
Talude e Vitória utilizam esta magia apenas em grandes 
emergências. Afinal, caso este ataque destrua o sol de 
sm mundo habitado (cerca de uma chance em um 
milhão), a própria Deusa da magia pagará pelo crime 
com sua vida! Por esse motivo o grande mago nunca 
=sperimentou usar esta magia em uma área de Tormenta, 
mesmo sabendo que talvez pudesse funcionar... 


== considerados semideuses, nem recebem qualquer 
Doses ou status especial. 


qa são, automaticamente, clérigos ou paladi- 
e seu próprio pai (a menos que, por algum motivo, 
Ee sai decida abandoná-lo ou esteja fora de alcance). 
sso, não podem usar magias divinas ou poderes 
mca sidos para clérigos. Vitória não foi capaz de res- 
se=2=ar uma pessoa, porque estava distante de seu pai 
= S=ssurreição é uma magia que exige Clericato). 


E 


ua 


pussuido por personagens jogadores. Nem mesmo em 
E Ball Z encontramos nada parecido com isso: 
re aparecem monstros, lutadores e até deuses- 
S=05es mais poderosos que os anteriores — mas, 
se="5o falamos de números infinitos, essa coisa de 
===” simplesmente não existe. Nunca se pode ser 
sperm a algo infinito. 


a Westre pode, em raríssimas ocasiões, colocar um 
mes finito à disposição de um ou mais personagens 
gar res durante um curto período de tempo — só por 
Buersão ii vero pm acontece. Mas isso dio ser 


A magia da destruição total 


€ 


muito bem planejado. Até mesmo NPCs com poder 
infinito devem ser usados com máximo cuidado. 


Quer saber o motivo? Ok, então agora temos uma por- 
ção de deuses e semideuses com um punhado de 
poderes inesgotáveis cada um. Mas o que acontece 
quando um poder infinito enfrenta outro?! Isso é algo 
parecido com um antigo dilema da Física — o que 
acontece quando uma força irresistível se choca contra 
um objeto irremovível? Se uma Força Infinita colide com 
uma Armadura Infinita, qual vence? 


Esse é o problema com um número sem fim. Se você 
divide pela metade, ele continua infinito. Se divide por 
um milhão, um bilhão, um zilhão, ele continua infinito. 
Se soma 1.000 pontos à Força Infinita e tira 1.000 pon- 
tos da Armadura Infinita, nada vai mudar — ambas 
continuam infinitas. 


Em jogo, podemos considerar que as duas simplesmente 
se cancelam. Também pode ser que, no caso de qualquer 
pequena diferença (digamos, R90 contra FOO +1), a 
balança é desequilibrada e uma das duas vence. 


Mas a resposta verdadeira é: ninguém sabe. 


PALADINO 
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Na edição anterior da DB, apresentamos algo sobre os Mitos de Cthulhu e suas 
criaturas, baseadas na literatura de horror de H.P.Lovecraft. Tivemos também 
estatísticas de jogo para o Grande Cthulhu, Os Antigos, os Shoggoths, 


Shub-Niggurath e os Mi-Go. 


Estas poucas criaturas, contudo, são apenas uma pequena amostra da 
diversidade de monstros e raças que infestam os Mitos. Assim, vamos conhecer 
agora mais algumas ameaças que qualquer Mestre diabólico poderia lançar 
contra os personagens de uma campanha de horror. 


Como? NÃO era uma campanha de horror? Bem, agora é... 


Nyarlathotep 


so entidade serve como mensageiro e enviado 
ses Grandes Antigos. Nyarlathotep tem livre aces- 
=» o todos os planos e mundos, e não tem quase 
semshuma dificuldade em atravessar as barreiras 
Emensionais. 


mora todos os Grandes Antigos ignorem a humani- 
122, Nyarlathotep é o único que dá alguma atenção 
=co humana — o que não é bom para nós de forma 

soma! Esse deus considera atormentar e causar insa- 
s=de em seres mortais como uma forma de diversão 
» »obby. De todos os Grandes Antigos, Nyarlathotep 

* =ovele que entra em contato com cultos, seguidores 

» servos mais frequentemente, para dar instruções, 

= cor sacrifícios ou responder chamados. 


="iathotep tem várias formas (é chamado de “Aque- 
= >= Mil Máscaras”), mas algumas são mais comuns. 
“== delas é a do “Homem Negro”, um ser humano 
= feições orientais, careca, com olhos sombrios e 
== raramente fala (essa forma, ao ser “morta”, se 
s==>oz para dar lugar a outra forma monstruosa). Ou- 
== “>rma é a de um faraó, vestido com roupas estra- 


=== e coloridas. 


= as formas monstruosas, uma das mais constantes 
= 2= um monstro com três pernas, braços que termi- 
=== em garras afiadas e um tentáculo sangrento onde 
s=sesio haver um rosto. 


“o: Grande Antigo 
Aparição: “A Busca por Kadath” 


D&7 (forma humana/monstruosa): F1/14, H12, 
£0/1, PdF8, 78 PYs, Resistência à Magia, Imortal, 
isesotia, Teleporte, Focus 11 em todos os Caminhos 
s5> consome PYs para realizar magias), Teste de Re- 
sEncio a -4, reverte à forma monstruosa quando 
Deso a O PYs 


JRPS (forma humana): ST 12/80, DX 19, 1Q 80, 
7 "92 DP1,RDO, Movimento 12, Esquiva 12, Dano 
=-ma (ele usa as melhores armas disponíveis em 
> soca, incluindo armas mágicas), Tamanho 1, Peso 
TD “o. Habitat qualquer um, sem Verificação de Pâni- 
-cupera 1 ponto de Fadiga/rodada, NH 32 em 
225 os Mágicas de Comunicação e Empatia e de 
mentação, NH 24 em todas as outras Mágicas, 
soe conjurar criaturas ao custo de 1 ponto de Fadiga 
==> coda ponto de IQ do monstro, reverte à forma 
memsmuosa (gigante com três pernas e tentáculo na 


seco! quando chega a - 100 PVs 


GURPS (forma monstruosa): ST 80, DX 19, IQ 50, 
HT 20/70, DP 2, RD 10, Movimento 16, Esquiva 6, 
Dano 20d corte (garras) ou 15d (tentáculo), Alcance 40, 
Tamanho 20, Peso 90 Tons, Habitat qualquer um, Veri- 
ficação de Pânico a -15, 2 ataques/turno (garras) ou | 
ataque/turno (tentáculo) 


AD&D (forma humana/monsiruosa): For 12/19, 
Des 20, Con 19/20, Int 25, Sab 25, Car 19/-5, CA 5/2, 
Movimento 15, 20 Dados de Vida, 160 PVs, TACO 01, 
Nº de Ataques 1 (tentáculo) ou 2 (garras), Dano/Ata- 
que: 5dó (tentáculo) ou 10dó (garras), Ataques Especi- 
ais (magias, dreno de Inteligência, energia ou Força], 
Defesas Especiais (magias, armas +3 ou mais para ser 
atingido), Teste de Loucura a -6 (na forma monstruosa 
apenas), Proteção à Magia 50%, Tamanho M (1,75m) 
ou G (4,5 m), Moral 16, Valor em XP 30.000 


Combate: Nyarlathotep sabe todas as magias do Livro 
do Jogador (que ele lança como um mago de 20º nível) 
e de quaisquer suplementos que o Mestre queira 
(quanto mais estranha e assustadora a magia, maior 
será a chance que ele a use). O tentáculo pode atacar 
alvos a até a 5 metros de distância. 


Se preferir, Nyarlathotep pode usar o ataque com o 
tentáculo para drenar Força, Inteligência ou Energia 
do alvo. Nesse caso, a vítima perderá, além de 5dé 
Pontos de Vida, 1d8 pontos de Inteligência, Força ou 
níveis de experiência (à escolha do Mestre). Esses pon- 
tos e níveis só são recuperados através de magia. O 
avatar ainda pode usar o tentáculo para “apagar” 
magias de uma vítima. Em um ataque, a vítima faz 
uma jogada de resistência ou perde Tdó magias (à 
escolha do Mestre, começando pelas de círculo maior). 


Nyarlathotep tem habilidades semelhantes a magias 
que estão ativas o tempo todo, permitindo a ele conhe- 
cer melhor seus inimigos. Além de ser imune a ilusões 
(até 4º círculo), ele está sempre sob os efeitos de De- 
tectar Invisibilidade, Detectar Magia, PES e Revelar 
Tendência. 


A Grande Raça de Yith 


Essas criaturas são viajantes do tempo, capazes 
de lançar suas mentes através de diferentes eras, 
ocupando corpos de criaturas nativas. 


A Grande Raça de Yith se estabeleceu na pré-história 
da Terra, usando os corpos de grandes criaturas em 
formato de cone com 3m de altura e quatro tentáculos 
no topo. Dois desses tentáculos terminam em pinças, 
um deles em possui um globo com os órgãos sensoriais, 
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e o último termina em tubos parecidos com cornetas 
para respiração e ingestão de comida. 


Os membros da Grande Raça habitavam uma 
cidade magnífica, com edifícios cilíndricos e ave- 
nidas com 60m de largura, cujos restos podem 
ser encontrados hoje na Austrália. São um povo 
avançado, com acesso a itens tecnológicos como 
poderosas armas de raios 

elétricos. As armas têm 

32 cargas, dano de 

2d6 por tiro, ou 

um único dispa- 

ro que esvazia 

a arma e causa 

2d de dano 

para cada carga 

restante. Cada 

carga acima de 5 

em um único disparo tem 5% de 

chance cumulativos (5% para 6 

cargas, 10% para 7 cargas...) de 

queimar a arma... 


A Grande Raça costuma enviar 

um de seus agentes para o 

futuro, trocando de 

corpo com uma 

pobre vítima. 

Nesse futuro (que 

pode ser nossa 

própria 

época ou 

qualquer 

outra) a 

criatura EEE 5 = j 

e Es» 
identidade PS s--4 A Grande 
de seu hospe- = SSB CE fio 
deiro para fazer , ES ES 
pesquisas, viagens e 

investigações durante vários 

anos, antes de retornar a seu próprio tempo. 


Enquanto isso, a mente do hospedeiro fica presa no 
passado, no corpo da criatura cônica (usando seus 
atributos físicos). Os outros membros da raça mantém a 
confusa vítima prisioneira em áreas restritas, mas trata- 
da com dignidade. Durante esse tempo a vítima apren- 
de um pouco sobre a Grande Raça — mas perde total- 
mente a memória desses eventos quando devolvida a 
seu próprio corpo no futuro. Essas lembranças perdidas 
podem, em alguns casos, ressurgir na forma de sonhos 
ou sob hipnose. 


A Grande Raça de Yith também existe no futuro distan- 
te da Terra, milhões de anos depois de Cristo. Lá, em 
vez de criaturas cônicas, elas habitam os corpos de 
grandes insetos coletivos. Os números a seguir valem 
para os seres cônicos da pré-história — mas as mentes 
da Grande Raça podem habitar qualquer tipo de cor- 
po! Eles são imunes a qualquer poder ou magia de 
controle da mente. 


Tipo: Raça Independente 
Aparição: “Sombras Perdidas no Tempo” 


3D&T: F3, HO/4, R4, A3, PdF2 (elétrico), 20 PVs, Resis- 
tência à Magia, Telepatia, Possessão (especial), 2 ata- 
ques/turno 


GURPS: ST 40, DX 10, IQ 20, HT 20/ 
45, DP 2, RD 8, Movimento 7, Esqui- 
va 5, Dano 7d corte (pinças), Alcance 

3, Tamanho 7, Peso 7,5 Tons, Habitat 
Terra pré-histórica, Verificação de Pâni- 
co normal, 2 ataques/turno (pinças), 
NH 14 em Briga e Armas de Feixe, 
NH 20-26 em todas as Perícias Cientí- 


+; ficas (NT 11) 


AD&D: Inteligência 14, tendência 
ordeira (leal e neutra), quantidade/ 
encontro 1d10, CA 5, Movimento 9, 8 Dados 
de Vida, TACO 13, Nº de Ataques 2 
pinças ou 1 arma, Dano/Ataque 
2d6/2d6 ou 2d6, Ataques Especiais 
(arma de raios), Defesas Especiais 
(imune a controle por magia), 
Teste de Loucura normal, Prote- 
ção à Magia 30%, Tamanho G 
(3m), Moral 13, Valor em XP 
2.500 


Combate: a Grande Raça de Yith 
ataca com as pinças de seus braços 
ou com uma arma de raios elétri- 
cos criada por eles. Cada arma 
possui 32 cargas e cada carga 
causa 2dé6 de dano (para atirar 
use o TacO normal). 


Pólipos 
Voadores 


Os Pólipos Voadores são uma raça inteligente de 
viajantes espaciais que chegaram à Terra há 700 
milhões de anos — tendo construído, original- 

mente, a cidade onde vive a Grande Raça de Yith. 


Quando as mentes yithianas vieram e ocuparam os 
corpos das plantas cônicas, começou uma guerra entre 
os Pólipos e a Grande Raça. Os Pólipos foram vencidos 
e expulsos para os subterrâneos, onde esperam pelo 
dia em que voltarão à superfície para acabar com seus 
inimigos. 

Os Pólipos são grandes criaturas flutuantes, não total- 
mente materiais. Partes de sua anatomia ficam sumin- 
do e ressurgindo o tempo todo. Não têm uma forma 
fixa, e são difíceis de definir: parecem vermes descar- 
nados, cheios de tentáculos, constantemente perdendo 
e ganhando pedaços. Produzem um característico 
ruído sibilante quando flutuam e falam. 


Por serem apenas parcialmente feitos de matéria, têm 
uma grande facilidade para esquivas e qualquer ata- 

que físico feito contra eles sempre causa dano mínimo. 
Ataques mágicos ou energéticos causam dano normal. 


Cada Pólipo pode atacar com 2dó tentáculos que cau- 
sam 2dó pontos de dano cada um. Eles preferem, con- 
tudo, atacar com uma espécie de rajada de ar que 

causa dano de 6dó. Um grupo de Pólipos pode se reu- 
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“ir e combinar suas rajadas em um único e poderoso 
'ufão, capaz de arrasar uma cidade inteira. 


Tipo: Raça Independente 
Aparição: “Sombras Perdidas no Tempo” 


3D&T: F3, H4, R4, A4, PdF4 (vento), 20 PVs, Levitação, 
*rmadura Extra (corte, perfuração, contusão), Ataque 
Especial (PdF, vento), 2d ataques/turno, dano por For- 
co - ld, +6 em esquivas 


GURPS: ST 50, DX 13, IQ 14, HT 20/35, DP 6, RD 4, 
“ovimento 12, Esquiva 14, Dano 2d, Alcance 3, Tama- 
nho 9, Peso -, Habitat Terra pré-histórica, Verificação 
3e Pânico -5, 2d ataques/turno (tentáculos), qualquer 
ataque físico sempre causa dano mínimo 


AD&D: Inteligência 14, tendência inconstante (caótica 
= neutra), quantidade/encontro 1d10, CA 1, Movimen- 
'o 18, 7 Dados de Vida, TACO 14, Nº de Ataques 2d 
'entáculos, Dano/Ataque 2dé Ataques Especiais (rajada 
Se ar), Defesas Especiais (qualquer ataque físico sem- 
ore causa dano mínimo), Teste de Loucura -5, Tama- 
nho G (4m), Moral 13, Valor em XP 2.500 


Combate: os Pólipos podem usar uma rajada de ar 
com 10m de largura e 20m de comprimento. Todos 
dentro dessa área sofrem 6d pontos de dano. 


Yog-Sothoth 


Também chamado 
de “A Chave e o 
Portal” e “Aquele 
que é Todos em 
Um”, Yog-Sothoth é 
o divindade procura- 
da por magos e feiti- 
ceiros que dese- 

jam poder e co- 
nhecimento. 


*og-Sothoth tem o 
poder de viajar 

entre as dimensões e 
“o tempo. Ele vive no 
espaço entre as dimen- 
sões que compõem a 
existência. Algumas 
escrituras relatam que 
*og-Sothoth estaria 
>reso entre duas ou 
mais dimensões, OU 

zue só poderia existir 
=esse espaço, a 

menos que seja 
conjurado para um wa 
mundo especifico. em Ri 


== pode enviar um 
servo ou seguidor para 
zvalquer di- 

mensão, 

mundo ou 

>=ono em 

zualquer 

empo (um 

2os motivos x 
>elos quais ele Pólipos 
orador Afeto [o [ota 


AC LG | 


go 


Grandes Antigos mais procurados por magos). Mas não 
pode fazer isso sozinho; apenas com a ajuda de um ser 
inferior. 


Yog-Sothoth se parece com uma massa de tamanho 
variável (de 100 metros a um quilômetro e meio!) de 
globos iridescentes viscosos, algo como ovos de sapo. 
Aparições de Yog-Sothoth e alguns relatos de OVNIs 
parecem estar relacionados a este Grande Antigo. 


Tipo: Grande Antigo 
Aparição: “A Casa das Bruxas” 


3D&T: F-, H10O, R15, AO, PdF14, 90 PYs, Imortal, 
Invulnerabilidade (tudo, exceto magia e armas mági- 
cas), Levitação, Telepatia, Teleporte, Água 10, Ar 9, 
Fogo 9, Luz 6, Terra 9, Trevas 10 (não consome PVs 
para realizar magias), Teste de Resistência a -5, o 
toque de uma esfera (por seu tamanho, não precisa 
testar Habilidade) drena 1 ponto de Resistência perma- 
nentemente, ou teleporta a vítima para qualquer lugar 
ou época (teste de Resistência -1 para evitar o 
teleporte) 


GURPS: ST-, DX 1, IQ 40, HT 20/400, DP 0, RD O (é 
imune a todos os ataques, exceto magia e armas má- 
gicas), Movimento 100, Esquiva O, Dano -, Alcance O, 
Tamanho variável, Peso -, Habitat Espaço Extradi- 
mensional, Verificação de Pânico a -20, o toque de 
uma esfera (por seu tamanho, não precisa 
testar ataque) drena ld pontos de HT perma- 
nentemente, ou teleporta 
a vítima para qualquer 
lugar ou época (teste de 
Vontade -5 para evitar o 
teleporte), pode lançar 
jatos de fogo líquido pra- 
teado (dano de 20d a até 
5 hexas do ponto de im- 
pacto), NH 20 em todas 
as magias existentes, 
não consome 
Fadiga para 
fazer mágicas 


AD&D: For -, Des 10, Con 
20, Int 25, Sab 23, Car -7, 
CA 5, Movimento 48 Vn, 
25 Dados de Vida, 200 
PVs, TACO 01 (sempre 
acerta), Nº de Ataques 1, 
Dano/Ataque 10dé (fogo 
líquido), Ataques Especi- 
ais (teleporte, dreno de 
Constituição), Defesas 
Especiais 
(teleporte, 
armas +3 
| oumais 
BR para ser 
E atingi- 
do), Teste 
E de Loucura a 
” 20, Proteção à 
= Magia 50%, 
AEE» Tamanho | 


cs mm e 


Y. (100m de 


diâmetro), 
Moral 15, Valor 
em XP 45.000 
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Combate: seu ataque mais comum é um raio de fogo 
ou de um fluido prateado explosivo que, ao acertar o 
alvo, tem o mesmo efeito de uma Bola de Fogo (cau- 
sando 10dó de dano). Ele pode usar esse raio uma vez 
por rodada, sem limites de utilização por dia. 


Yog-Sothoth pode ainda atacar tocando uma vítima 
com um de seus globos, o que faz o personagem per- 
der permanentemente 1d8 pontos de Constituição 
(que só podem ser recuperados por magias como 
Desejo, ou por intervenção divina). O Avatar ainda 
pode teleportar um alvo por rodada (como a magia 
Teleportação Exata) para qualquer lugar ou época 
na existência. Para evitar ser transportado contra a 
vontade, o alvo deve passar em um teste de Resis- 
tência a -6. 


Essa entidade conhece todas as magias do Livro do 
Jogador e faz magias como um mago de 20º nível. 


Povo-Serpente 


Essas criaturas se parecem com serpentes do 
tamanho de uma pessoa, com pernas e braços. 
Sua civilização existia antes mesmo do apareci- 
mento dos dinossauros. Eles eram grandes feiti- 
ceiros e cientistas, especialistas em magias de 
conjuração de demônios ou criação de poções e 
venenos. 


Muitos dos homens-serpentes se degeneraram de- 
pois que sua sociedade ruiu, tornando-se párias, 
esquecendo de sua tradição como magos e se es- 
condendo entre os humanos. Curiosamente, esses 
degenerados conseguem lembrar o suficiente 
sobre magia para conseguir criar ilusões e disfar- 
çar sua verdadeira forma. 


Ainda existem, em lugares secretos da Ter- 
ra, membros do povo-serpente que não se 
degeneraram — e trabalham para trazer 
de volta a glória de sua raça, e de seu 
deus Yig. 


Tipo: Raça Independente 


Aparição: “The Seven Geases”, 
“The Curse of Yig” 


3D&T: F2, H2-3, R2, Al, PdFO, 10 PVs, 

Arcano, 2 ataques/turno, dano por Força (arma) 

ou Força - ld (mordida), qualquer ataque com 
mordida exige da vítima sucesso em um teste de 
Resistência ou sofre dano extra de 3d, Focus 1-4 
em Caminhos variados (normalmente Água 3, Ar 2, 
Fogo 1, Luz 2, Terra 1, Trevas 3) 


GURPS: membros do Povo Serpente têm IQ +5, DX 
+3, RD +1, Aptidão Mágica 1, Garras, Presas Afiadas 
e Veneno. Como presente de seu patrono Yig, eles 
podem se comunicar com outras serpentes e são 


pouco maiores que seres humanos (calcule a 4 
altura e peso como se tivessem ST 4 pontos aci- 

ma). Ser um homem-serpente é uma vantagem 

de 200 pontos proibida para personagens jogado- 
res, apenas para NPCs. 


AD&D: Inteligência 17 a 18, tendência cruel (caótica e 
má), quantidade/encontro 1d4, CA 2, Movimento 15, 8 


Dados de Vida, TACO 13, Nº de Ataques 2 (arma/ 
mordida), Dano/Ataque pela arma/1d10, Ataques 





RA . 


Ss 
imunes a todo tipo de veneno de cobra. São um õ 


A): /4 


Especiais (magia, veneno), Defesas Especiais (magia), 
Teste de Loucura a -1 (quando assume a forma de 
serpente), Proteção à Magia 20%, Tamanho M (1,8 m), 
Moral 15, Valor em XP 2.000 


Combate: os homens-serpente podem atacar com 
qualquer arma (geralmente mágica ou envenenada) e 
morder na mesma rodada. Sua mordida injeta veneno 
tipo D (1-2 minutos, 30/2d6 pontos 4 dano). 
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COLLECTIBLE CARD GAMES 


(em inglês) 


DRAGONBALL Z CCG 
Mesyan Saga booster .......ceensesecrencsccenenensas R$ 10,00 
Se yan Saga starter deck ...........susecsecasesaone R$ 36,00 
meza Saga booster .....scaseucsssascasancsnaasaaso R$ 12,00 
Prenks Saga starter DECR E qe R$ 36,00 
Mmunks Saga booster.......sensassseescaconansancoss R$ 12,00 





POKEMON TCG 
e DOOStOr use siiiascs cassio inianaa dados aire ndsan as R$ 8,30 
Fase 2player starter deck ...........scssusesensunasa R$ 29,00 
Fase precon deckK.......« squenion id nisso cce ruas na R$ 29,00 
Rae DOOSter soscasesenisasasasassssscassssscansndaasasto R$ 8,00 
Mngie precon deck... enmsescaseosessesaaes R$ 29,00 
DO DODSECE .esusncasarasassinnioriaaeaas cs sanso e sea R$ 8,00 
RE preco deck cs sassesmssesrssaseucocenoinacaeaa R$ 29,00 
RE Set II booster......esssssussumncsneEbuniandanão R$ 8,00 
Fase Set II 2player starter c/ CDROM ........ R$ 29,00 
Base Set II precon deck..........«ccuuceranemseseees R$ 29,00 
Meam Rocket booster .....sensesosecovenonmensasa R$ 8,00 
Peam Rocket precon deck .........sscazesnanssasas R$ 29,00 
um Heroes booster ........eenasseaconsconescaaconcos R$ 8,00 
ms Heroes precon deck .......uussecmencanuaseses R$ 31,00 
Bum Challenge booster.............essemsmasmeesanens R$ 8,00 
em Challenge precon deck.................usuess R$ 31,00 
Meo Genesis booster.........uusunecseesesenscanass R$ 11,25 
es Genesis precon deck .........uzuszenuussueas R$ 33,00 
eo Discovery booster fE.........csesuusessannanas consulte 
eo Discovery precon deckgk. E nnao o quia ca aah Edo consulte 
Ron Gift BOX....sissonsassiscsaisosacenauassa den 
Pswemon Thunderstorm Gift Box................ 


STAR WARS CCG 


Premiere Limited starter deck ..............usas 

Premiere Limited booster .......ummenszuusamuanas 

Premiere Unlimited booster ......usuzuzzesm0s 

Premiere Enhanced pack ......suscuuuu.s. RNA Ra dra 

Mew Hope Revised booster ........esusueusesassas R$ 6,00 
Dagobah Revised booster .......emeecaneneneancasaa R$ 6,00 
Doud City Limited booster............cueseensanes R$ 8,00 
sd City Enhanced pack ........ussuuscenaneesseses R$ 38,00 
o='s Palace Limited booster........«esuuusezsuas R$ 8,00 
Doecial Edition Limited booster .............zu..» R$ 7,20 
Special Edition Limited starter deck............ R$ 25,00 
EssSor Limited booster ........ecessenecersonsesesas R$ 8,50 
Me=th Star II booster .......ceneucsaseceessaosennenas R$ 9,50 
De=th Star II starter deck ......zceususecsacseeuss R$ 29,00 
una Jedi deckW......caecessessesecencecascasusasos consulte 
es Consyl deck ........useseesssessensacencscenansas consulte 
e Consyl booster dk Covana ocipoani=nanassdoninanaas da consulte 

MIDDLE EARTH CCG 
Pe Wizards Unlimited booster ..............-..=« R$ 6,20 
e Wizards Unlimited starter deck ...........=« R$ 21,90 
e Dragons booster ......exessesessocenssnananansano R$ 6,70 
Dra Minions booster........nemensensessesanensnacas R$ 6,20 
VAMPIRE CCG 

e Eternal Struggle starter deck ........s.u.... R$ 21,90 
e Sovereigns booster ........uuusenaassuaenzanass R$ 6,20 
Mucent Hearts booster ........cuunansensacanencenos R$ 8,60 
Mubbat Wars booster .....seumusesanaseenancassenens R$ 10,20 
De sDat Wars precon deck .........esssezenuaeeasene R$ 29,00 
mai Nights booster y...............us saco escores R$ 10,20 
mai Nights deckW.......ecenesseesenssercenensaseaao R$ 29,00 
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R. Patrocínio do Sapucaí, 504 


! Am =» Jd. Flamboyant 
DMIC Campinas / SP - 13093-050 
e (19) 3252-9157 / 3255-3536 


Brasil 1995 e http://www.comicstoreonline.com 
e-mail: poi 
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Preços Especiais 
P/ Revenda! 
Saiba como; 
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MAGE KNIGHT CEMG 


Rebellion booster (Ct.5)...usesecessensesessassadõoo» cONSUlte 





Rebellion starter (ct.10) sanuennsas Sou saao usnssadaunas “ consulte 
Lancer booster.mkr........ ES RS « consulte 
Lancer starter sge.......... cera - ARE córnidto 
X-MEN TCG. 
X-Men booster .....ccansesanicnunsasopaenanaansasenas sacas R$ “4,20 
X-Men starter deck ....... madsaeansantasaneenanaeeranana consulte 
MAGIC THE GATHE 
BeatDown box set ora. 68, 00 
7th Edition booster suuns cnarsaentnaanacanvoss ensanunu R$ 6, as 





Apocalypse booster gf.........z..csmeess consulte 
Apocalypse deck. manconenarcenesananaesanennanaa ssa sa consulte 








daé 8,80 
Unlimited precon deck. BRR RE dEEREr R$ 30,00 
Awakening Ago ado cecunennsacanmaammca masa R$ 8,80 
Awakening precon deck J........... DR RS 30,00 










CARTAS Peça pelo fax: Lib) 3255-6204, 


ou envie um e-mail para: 
ro o O Ria. CUFA 


'mundo! Confira agora e 
complete suas coleções! 
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Em conjunto com várias lojas. 
dos EUA, trouxemos parao. 
público brasileiro a chance de, 
completar suas coleções! Um 
dos maiores acervos de cartas 
foil (brilhantes) de todas as 
Edições à sua disposição! . 
E outros card games mais!! 
Complete hoje sua coleção! 





Folha Plástica BCW 9pocket 3furos..........R$ 1,00 


Card Sleeve (protetor fino transp.)......... R$ 6,00 
Protetor p/ Cards Black Box* (ct.100) .......R$. 10,50 | 


Protetor Black Box* c/ Porta Deck .......... R$ 13,50 
Pasta Lisa Ferragem p/ 3furos ...uanaasuunaas R$. 14,00 
Dwarven Gems (ct.40counters).. AR E Re o 
(*) protetor transparente 

Entregamos para todo o Brasil | 


(frete por conta do comprador) | . 
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Ok, então você terminou seu aventureiro. 

Rolou os atributos básicos, comprou as perícias, 
acrescentou seus bônus raciais, escolheu as armas e 
armadura, anotou as magias conhecidas... preencheu 
toda a Ficha de Personagem. Quase toda. 


Ainda falta o nome. 


“Dr que o nome sempre fica para o 
“nal? E por que, às vezes, parece a 
arte mais difícil? 


“2ivez Seja porque esta é a única parte 
>> personagem que precisamos 
=aimente “criar”. Atributos, perícias, 
amas, magias... tudo isso escolhe- 
mos fazendo contas e consultando 
=belas em livros básicos. Não exige 
enhuma criatividade ou talento espe- 
>a. Mas 0 nome... aaahn... isso é 
2esem diferente. Que atire a primeira 
zedra o RPGista que nunca encontrou 
Hiculdade neste ponto. 


=m nosso grupo de AD&D, quando 
tava inspiração, tínhamos um 
Tuque — se me lembro bem, inau- 
murado por J.M. “Doutor Careca” 
“sevisan. Bastava pegar o antigo 
Player s Handbook da 2º Edição e 
=xaminar, na página 2, a lista de 
»omes em “Special Thanks To:” 
Agradecimentos Especiais a:). Um 
»ome qualquer, um sobrenome 
mualquer, e pronto! Nasciam aventu- 


seja de onde vieram 
5 nomes de alguns 


Jersonagens da revista em 
madrinhos HOLY AVENGER 


reiros como Dave Tumbull, Gregory 
Greenwood, Bruce Smith, Alan LaForce 
e outros. (Ficamos muito felizes quan- 
do vimos que, no D&D 32 Edição, 
essa lista é MUITO maior!) Aliás, não 
fique surpreso em encontrar ali alguns 
sobrenomes de NPCs de Tormenta: 
Niebling, Moldvay... 


Claro, esta é uma solução de improviso. 
A menos que você escolha MUITO 
bem, bons nomes de personagens não 
aparecem assim. Mas, afinal, o que faz 
um bom nome de personagem? 


Pelo menos em RPG, um nome bem 
sucedido é aquele, no final da sessão de 
jogo, ainda é lembrado pelos outros 
jogadores. Se a aventura acabou e você 
ficou conhecido apenas como “o pala- 
dino”, “o anão” ou “o Gangrel”, então 
seu nome fracassou. O mesmo vale para 
NPCs que depois são lembrados apenas 
como “o elfo da taverna”, “o bigodudo 


do castelo”, “a princesa histérica”... 


Acredite, vale a pena investir na criação 
de um nome marcante — e em formas 


de fazê-lo ficar na memória. Vamos 
conhecer algumas... 


O Método Shakespeare: 
adote um nome inglês, 
sim senhor! 

Que os nacionalistas me perdoem, 
mas nenhum RPGista que se preze 
deveria colocar de lado os nomes 
ingleses. Puro bom senso: jogos 
como D&D são baseados na literatu- 
ra de Tolkien (inglesa) e na Idade 
Média européia, que tinha como país 
mais importante a Inglaterra. Vampi- 
ro? Não é desculpa. O ambiente 
Punk-Gótico é baseado em cidades 
norte-americanas e européias. 


O erro é você achar que pode pegar 
qualquer nome gringo de filme ou 
quadrinhos e achar que funciona. 
Não adianta aparecer com um 
Andrew Edward McDickens Sullivan 
Ill e esperar que todos na mesa de 
jogo achem impressionante. Ou 
mesmo esperar que se lembrem. 


Nomes ingleses podem soar sofisti- 
cados, mas nem sempre são 
marcantes — especialmente depois 
que passamos a vida ouvindo tantos 
deles em filmes. Evite nomes com- 
pridos demais: um amontoado 
aleatório de “Smiths”, “Roberis”, 
“Williams” e “Jones” não fica na 
memória de ninguém. Se fizer ques- 


Lisandra 
Vem de “lizard”, 
palavra inglesa para 
lagarto. Lisandra foi 
criada por um 
troglodita, tipo de 
homem-lagarto, em 
Galrasia — uma ilha 
pré-histórica habitada 
por dinossauros. 


Sandro 


Uma singela 
homenagem a 

Sandro Gonçales, 
nosso colega de 

AD&D, que um dia teve 
a idéia de um guerreiro 
que desejava ser 

um grande ladrão 

como o pai. 
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Apelido de Nielendora- 
ne, seu primeiro nome. 
Nomes élficos, especi- 
almente os femininos, 
tendem a ser longos e 
usar consoantes sua- 
ves como “|”, “n” e 
“Tr”. O mesmo vale 
para Lenora, Loriane... 
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tão de um nome longo, coloque no 
meio pelo menos um que seja dife- 
rente. Manda lá um “MacGyver”. 


Pegar nomes de atores de Hollywood 
costuma ser a primeira coisa que 
vem à cabeça, mas pode levar a uma 
armadilha. Chame seu guerreiro de 
Bruce, e todos vão lembrar de Bruce 
Willis — ou até imaginar que ele se 
parece com Bruce Willis. Se chamar 
de Bradd ou Amold, pior ainda... 


Vá buscar nomes incomuns. 

Faça como os roteiristas da Globo: 
pegue um personagem de alguma 
obra clássica e tome emprestado 
seu nome. (De onde você acha que 
vieram todos aqueles nomes estra- 
nhos das novelas?) 


E lembre-se que não existe só a 
língua inglesa, puxa vida! Minha 
primeira aventura de Street Fighter 
Storyteller foi com o caminhoneiro 
italiano Giovanni. 
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Pode até parecer bobagem, mas um 
nome — ou codinome — que 
lembre suas habilidades tem exce- 
lentes resultados. Todos conhecem 
0 Homem-Aranha, mas muita gente 
nunca ouviu falar de Peter Parker. 


Esta não é exatamente uma solução 
fácil. Se você vai jogar GURPS 
Supers, nomes como Homem- 
Mola, Tom-sem-Freio, Turboman, 
Dinamo Escarlate e Capitão Frio 
ficam legais (nota para os mais 
jovens: TODOS estes nomes perten- 
cem a heróis e vilões já existentes). 
Mas você não vai querer nada assim 


Nome pequeno e forte, 
assim como o dono. 
S0a rude e bárbaro. 
Além disso, em Física, 
torque é uma unidade 
usada para medir força 
e resistência. (Ei, ele 
tem Força 18/90!) 


para James. 





Esse é fácil. Vem de 
James Kirk, o capitão 
da nave Enterprise em 
Jornada nas Estrelas. 
“dim” € “Jimmie” são 
apelidos carinhosos 


em uma crônica de Vampiro, certo? 


Descubra aquilo que seu personagem 
sabe fazer melhor. Lutar? Hmm, isso não 
ajuda muito. Ele tem algum golpe ou 
manobra que sabe usar melhor? Uma 
arma favorita? Então temos um começo. 
Para um guerreiro especialista em espada 
longa, caem bem nomes como Brave- 
sword, Sharpblade, Slasher, Cutter e 
oteelheart. Ahn, prefere em português? 
Espada-Sangue, Lâmina, Alma-de-Aço 
ou Degolador. O game Metal Gear Solid 
tem vilões que são uma verdadeira aula 
sobre isso: Revolver Ocelot, Sniper Wolf, 
Psyco Mantis, Decoy Octopus... 


Um mago? Se pertence a uma escola 
específica, pense em algo que tenha a 
ver. Ilusionistas combinam com nomes 
pomposos, como os mágicos de Las 
Vegas. Elementalistas adotam nomes 
ligados ao elemento que dominam. 
Necromantes preferem nomes sombri- 
Os. À Academia Arcana de Valkaria está 
repleta de exemplos: Geófilus, Nereus, 
Ignatus, Thanatus, o Magnífico 
Taandus, Lady Esplenda... 


Outra boa opção para magos é escolher 
uma magia favorita — de preferência 
uma que você use muitas vezes — e 
colocá-la em seu nome. “Eu sou Jake 
Lightning Bolt. Adivinha o que eu 
faço?” Você pode, inclusive, conversar 
com seu Mestre sobre a possibilidade 
de inventar uma magia própria que leve 
seu nome. Algo do tipo A Disjunção de 
Mordenkainen, A Arca Secreta de 
Leomund, O Apavorante Gás de Luigi... 
) Método Lanterna 
Verde: use um nome 
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Você tem um item mágico? Perfeito! 


Vem de Anne Bonny. 
uma capitã pirata. 
James, Anne e outros 
personagens da 
Bravado têm nomes 
baseados em capitães 
famosos. 


Uma fã de Holy Avenger 
na vida real. Petra é 

um nome romeno. Ela 

é filha do necromante 
Viadislav Tpish, também 
um nome romeno (na 
verdade, outro nome 


Não importa se é um artefato único 
e poderoso ou uma adaga+1 vaga- 
bunda. Ele pode ser a fonte de 
inspiração perfeita para seu nome. 


Em mundos medievais, itens mági- 
cos não dão em árvores (pelo me- 
nos, não deveriam). O fato de pos- 
suir um único objeto encantado já 
torna você muito especial. Bastou à 
um garoto de cinco anos ganhar 
um tacape mágico para ser chama- 
do de Bob o Bárbaro! 


No fundo, isto é apenas uma varian- 
te do Método Marvel. Se você luta 
com um imenso machado de duas 
mãos, até faz sentido que seja co- 
nhecido como Machado. Pense em 
quantos heróis e vilões têm nomes 
baseados nas armas ou itens que 
usam: Espadachim, Capitão 
Bumerangue, Adaga, Pistoleiro, 
Mestre dos Espelhos... 


Armaduras são boas, mesmo quan- 
do não são mágicas. Se tiver uma 
cor só, você já fica automaticamente 
conhecido como o Cavaleiro Negro, 
Vermelho, Verde, de Ouro... e se a 
armadura tem um grande enfeite no 
elmo ou uma figura gravada no peito, 
você se torna o Cavaleiro do Dragão, 
da Estrela, do Sol, da Caveira... 


Luigi Sortudo, o bardo misterioso de 
Tormenta, tem esse nome porque 
possui um manto defletor de projé- 
teis — um item mágico bem sim- 
ples. Uma vez, ao atravessar um 
campo de batalha onde choviam 
flechas, não foi atingido por nenhu- 
ma. Quem observou aquilo achou 
que foi grande sorte. 


Alguns outros personagens de 
Tormenta seguem esse método. 


Tarso 

É um nome 
próprio, e também 
um osso do pé. 
(Ele é apenas 

um esqueleto 
baixinho, 

ora bolas...) 


para o Conde Drácula). 
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4 ÂAndrus, o Aranha, tem um manto 

PF mágico que permite escalar paredes 
e disparar teias. O Camaleão tem um 
chapéu mágico do disfarce. Mestre 
Arsenal... adivinha! 


Us 


Não há forma mais segura de fazer 
com que todos no grupo se lem- 
brem do seu personagem. Encontre 
algum motivo para que ele diga 0 
próprio nome muitas vezes. Muitas 
vezes mesmo. 


| y té 


“Klunc esmaga!” “Klunc com 
fome!” “Klunc cansado!” “Klunc 
não entendeu!” O recurso do bárbaro 
tipo Tarzan é garantido. A maneira 
mais fácil de repetir o nome sem 
parecer que você está forçando a 
barra. Não vai demorar, e logo seus 
companheiros estarão falando com 
você da mesma forma: “Klunc vai 
por ali, entendeu, bárbaro estúpido?” 


Já para um aventureiro quixotesco, 
ousado, arrogante ou apenas metido 
a besta, falar de si mesmo na terceira 
pessoa também tem efeito. Muitos 
super-heróis dos quadrinhos fazem 
isso, especialmente os asgardianos 
da Marvel: “Vão na frente, compa- 
nheiros, enquanto Volstag protege 
tua retaguarda!” Fica melhor ainda se 
você tiver algum título pomposo, do 
tipo “O Filho de Odin está aqui para 
colocar fim em teus planos, vilão!” 


Esta vai para os fás de 3D&T e 
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GURPS; já que você ganhou muitos 
pontos adotando Desvantagens, 
porque não aproveitar uma delas para 
inspirar seu nome? Lembre-se de 
como as pessoas fazem na vida real, 
dando apelidos baseados em peculia- 
ridades físicas, sotaques, raças, trejei- 
tos ou nacionalidades. Bolão, Feijão, 
Magrão, Paraíba, Pernambuco, 
Cabeça de Bombinha... é 

maldade, mas é verdade. 


Escolha o defeito mais grave ou 
marcante de seu personagem e pense 
em um nome ou apelido que combine. 
Fúria? Chame-o de Hotshot, Bulltemper 
ou Pavio-Curto (hm... pensando bem, 
não recomendo este último). Ponto 
Fraco? Aquiles, Queixo-de-Vidro, 
Badeye. Estigma Social? China, Caci- 
que, Gaijin (forma pejorativa como os 
japoneses se referem a estrangeiros). 
Pode não ser bonito, mas funciona. 


ironia também vale. Usar um nome que 
indique exatamente o contrário daquilo 
que você é. Imagine um anão chamado 
Hightower ou Muralha. Um cego ou 
míope chamado Hawkeye ou Olho-de- 
Aguia. Um guerreiro burro chamado 
Gênio, Smart ou Brilhante. Ou um 
azarado chamado Lucky... 
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Katabrok. Até parece o som de alguém 
rolando escada abaixo, ou algo que se 
escuta durante uma briga de taverna. 
Mas, quando você diz uma vez, esse 
nome gruda e não solta mais! 


Onomatopéias — efeitos sonoros dos 
quadrinhos — dão nomes legais e 
muito fáceis de lembrar. Servem bem 
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para bárbaros ou membros de 
raças não humanas em geral. Pe- 
gue um gibi e escolha: Kabof, Banf, 
Bong, Klang, Zap, Kpow, Snikt, 
Blom, Krak, Clik... (Ainda me lem- 
bro de uma aventura de Al-Qadim 
em que havia o Poderoso Argh; um 
“guerreiro” que lutava com facas 
de cozinha e usava panelas 

como armadura.) 


Não tenha medo de usar nomes 
diferentes e ousados, nem de bus- 
Car em fontes exóticas. Você ficaria 
supreso ao saber como alguns 
autores escolhem nomes, especial- 
mente em mangá/anime. Em Guer- 
reiras Mágicas de Rayearth, quase 
todos os personagens e criaturas 
tinham nomes de carros e motos 
japonesas — Caldina, Alcion, Ceres, 
Windom, Emerald (Princesa Esme- 
ralda), Clef, Plecear (Priscila), Ferio, 
Lantis. Em Neon Genesis 
Evangelion, todos os protagonistas 
têm nomes de navios de guerra. E 
em Dragon Ball Z muitos nomes 
Saíram de um cardápio de restauran- 
te: Vegeta (vegetal), Freeza (freezer), 
Gohan (arroz ou refeição), 

Gyunyu (leite de vaca). 
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Ai está. São os conselhos que 
temos para nomear seu próximo 
personagem. Agora, se no final da 
aventura você ainda ficar marcado 
como “o paladino”, “o anão” ou 
“o Gangrel” do grupo, não vá 
colocar a culpa em mim. 


PALADINO 
(ei... espere um pouco...) 


Agradecimentos a Erica Awano 


Haramaki 


Nekapeth 


$0a como um nome 
egípcio. Os antigos 
egípcios cultuavam as 
serpentes. Nekapeth é 
clérigo de Sszzaas, 0 
Deus Serpente. O nome 
“Sszzaas” é assim 
para lembrar o silvar 
de uma serpente. 


Deenar 

Ele é um elfo-do-mar. 
O som deste nome 
lembra “sea” (mar em 
inglês; pronuncia-se 
“st”) e mar. Então, 
mesmo sem querer, 
você já associa este 
nome ao oceano. 


Além de um nome 
próprio, Helena é 
também o nome 

científico de uma 


espécie de moréia: 


Muranea helena. 


A Rainha dos Dragões 

do Gelo tem o nome de 
uma espécie de baleia 
branca do ártico, 

a beluga. 


Na armadura de um 
samurai, é a placa 
maior que protege 0 
ventre. Do japonês, 
“hara” é barriga; 
“maku” é o verbo enro- 
lar, amarrar. (Também 
poderia ser “estômago 
embrulhado”...) 
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sem Sombra: 

no original de 
H.G.Wells, 

ele perde o 
respeito pela 

Lei quando ela não 
podia mais pegá-lo 
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Em seu romance “O Homem Invisível”, H.G.Wells 
não falava apenas de um cara que ninguém podia 
ver. O verdadeiro tema da história era a maldade 
natural do ser humano. 


Wells argumentava que apenas as leis fazem um homem 
ser bom — e, quando a lei não pode mais detê-lo, ele se 
torna mau. Ássim acontecia com o protagonista Hawley 
Griffin. Antes de ficar invisível ele era um homem decen- 
te, honesto, cumpridor da lei; depois, ao descobrir que 
nenhuma polícia ou autoridade podia pegá-lo, ele se 
transformou em um criminoso. Uma pena que essa men- 
sagem tenha quase se perdido na recente versão para 
cinema, “O Homem sem Sombra”; no filme, o cientista |ó 
era arrogante antes de ficar invisível, e depois enlouque- 
ceu por culpa de um defeito na fórmula. 


Essa é uma visão bem pessimista sobre a natureza humana. 
Mas, infelizmente, alguns grupos RPGistas parecem confir- 
mar a teoria de Wells. Quando você coloca magia, armas 
mágicas, superpoderes é artes marciais nas mãos de um | 
punhado de aventureiros, eles tendem a “perder o respeito 
por leis e autoridades locais. Acreditam que, por serem “he- 
róis salvadores do mundo” — ou pelo simples fato de que 
quase ninguém pode detê-los —, não precisam cumprir a lei. 


Não é assim que se faz. 


O que é a Lei? 


Aventureiros são pessoas honestas. Não? Ok, esque- 
ça o ladrão e o bardo. A maioria dos heróis é hones- 
ta, certo? Também não? Tá bom, tá bom! SÓ O PA- 
LADINO do grupo é honesto. Mas ele é o líder do 
grupo, certo? Pelo menos, deveria ser. 


Na maioria das aventuras prontas, campanhas, mundos, 
cenários de campanha e tudo o mais — especialmente em 
D&D e outros jogos que usam heróis aventureiros como 
sersonagens jogadores —, espera-se que o grupo faça a 
coisa certa. Levando em conta as exceções e casos parti- 
culares (Paranóia, Toon...), os jogos de RPGs ensinam a 
*azer o papel de heróis ou, no máximo, anti-heróis. 


Jm grupo de assim chamados “heróis” deveria obedecer à 
ei, € raramente agir contra ela. Definimos por “lei” o con- 
unto de regras que qualquer grupo de pessoas — aldeias 
vilarejos, cidades, 
exércitos — adota 
para conviver em 
sociedade. Não 
importa se a lei de 
cada lugar parece 
estranha ou injusta 
aos nossos olhos; é 
a lei deles, e deve- 
mos respeitá-la. 
Na vida real, uma nação não tem o direito de interferir 
com o cumprimento da lei em outra nação (exceto em 
casos graves, como a violação dos Direitos Humanos). 





Será quase impossível para um grupo de aventureiros 
evitar envolvimento com a lei. Ela pode estar ao seu lado, 
spoiando ou fornecendo as missões dos heróis; ou estar 
contra eles, impedindo que façam algo; ou até ignorá-los, 
"as sempre com um olho atento às contusões que um 
arupo poderoso pode causar. À guarda do rei pode pedir 
zos heróis recém-chegados à cidade que entrentem o 
Sragão que assola a região; os policiais municipais podem 
=star à procura de um assassino serial que poderia muito 
em ser o Brujah do grupo, que quebrou a Máscara na 
sessão anterior. Cedo ou tarde, a lei aparece. 


Por que cumprir a Lei? 


Wells acreditava que as pessoas cumprem a lei sim- 
plesmente por temer a guarda ou as autoridades. 
Isso nem sempre é verdade. 


Na Idade Média real, durante o período conhecido como 
Feudalismo — logo após a queda do Império Romano —, o 
povo temia que suas terras e bens fossem tomados por bár- 
baros e outros inimigos. Para evitar isso eles se submetiam 
aos senhores feudais, os membros da nobreza, que tinham 
recursos para se armar e proteger os aldeões. Assim, en- 
quanto a classe mais baixa trabalhava com agricultura, mi- 
neração e outras atividades vitais à economia, os nobres 
treinavam nas artes da guerra para proteger seu povo. 


Em mundos de RPG que tenham a Idade Média como 

modelo, as coisas também funcionam assim. O povo obe- 

dece e apóia seus governantes, pois sabe que sem eles 

estaria à mercê dos bárbaros, orcs, goblins, ogres e outras 
ameaças. Claro, existem ditaduras ou regentes opressores, 

mas estes são casos especiais (na maioria das vezes, forças 
rebeldes se levantam contra tais tiranos). Em geral o povo 

respeita e obedece a guarda local. Então, se você decide | 
duelar contra o soldado que tenta confiscar sua arma, não 
está apenas enfrentando um guerreiro de 1º nível — está 
desafiando a própria nobreza. | 


Personagens jogadores deveriam pensar muito antes de 

violar a lei. Alguns inclusive, como paladinos, cavaleiros e 
samurais, DEVEM obedecer à lei. Mesmo que isso seja | 
contra os interesses de seus colegas aventureiros — como | 
quando o ladrão do grupo é apanhado roubando uma 

bolsa, ou quando o bárbaro “acidentalmente” mata al- 

guém na taverna. No mundo de Tormenta, os clérigos, | 
paladinos e cavaleiros de Khalmyr são os legítimos repre- 

sentantes da lei; imagine se o Clérigo da Justiça presente || 
no grupo decide “facilitar a barra” para seus colegas?! 


Em mundos de fantasia medieval não é tão difícil assim 
seguir a lei — elas são muito mais simples e flexíveis que 
em nossa sociedade moderna. Em geral, basta não rou- 
bar, não matar e não causar danos a pessoas ou proprie- 
dades. Certos locais podem ter leis extras (como em 
Vectora, o Mercado nas Nuvens, onde toda magia ilusória 
é proibida), mas nada assim tão complicado. 


Por que, então, alguns jogadores fazem questão de 
desafiar a lei? Só para mostrar que podem? 
Infelizmente, parece que sim. 


Documentos, por favor! 


Na época atual, o controle da lei é bem mais próximo 
da pessoa comum e muito mais presente. Todos preci- 
sam ter um monte de documentos, comprovações e 
outros papéis simplesmente para tocar o seu dia-a-dia. 


Jogos que usam o mundo moderno como cenário apresen- 
tam os mesmos problemas e dificuldades que encaramos 
ocasionalmente. E ainda com a desvantagem de que os 
agentes da lei estão muito melhor equipados que as pes- 
soas comuns. 


Muitos Narradores de Vampiro e outros jogos do Mundo 

das Trevas cometem o erro de ignorar a existência da lei | 
e das forças policiais. Talvez seja pelo fato de que, em um | 
ambiente infestado de vampiros, lobisomens, demônios, 
magos e tudo o mais, policiais seriam inimigos muito “vul- 
gares”. Em Vampiro, argumenta-se que grande parte da 
sociedade mortal é controlada ou influenciada pelos 
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Cainitas, incluindo a polícia. Eis porque o grupo de 
neófitos pode explodir carros e casas à vontade; mais 
tarde o Príncipe aparece, diz que “nossos contatos na 
polícia cuidaram de tudo”, dá uma bronca e tudo fica por 
isso mesmo. Típico... 


Lá 


E um erro acreditar que os vampiros controlam CADA 
setor da justiça em uma cidade. Ainda existem problemas 
e procedimentos legais que podem ser bem complicados 
para os jogadores. Oras, quando um policial de rua teste- 
munha você matando uma pessoa (não interessa que seja 
um Sabá; para o policial, é uma pessoa), vai tentar 
prendê-lo por 
assassinato e ponto 
final! Se você resis- 
tir, vai levar tiro. 
Se tentar lutar, 
pode até vencer — 
mas será que val 
vencer também os 
reforços que che- 
garão após o poli- 
cial ter comunica- 
do a ocorrência 
pelo rádio? Não 
existe fim mais 
patético para um 
vampiro que ser 
destruído pelos 
raios de sol que 
entram pela janela da cela na cadeia... 


Por falar nisso, no mundo moderno, você deveria pensar 
melhor antes de colocar tantas bolinhas em Armas de 
Fogo; guarde uma ou duas para Burocracia e Lei. São 
bem úteis, se o jogador souber como usá-las. No caso 
acima, uma boa jogada de Burocracia e/ou Lei poderia 
resolver a questão sobre onde foi preso o vampiro e como 
soltá-lo antes do amanhecer. 


Ah, você foi convocado para aquela missão clássica de 
invasão-para-destruir-evidências-que-ameaçam-a-Másca- 
ra? Muitos prédios públicos ou privados exigem que os 
visitantes se identifiquem, com documentos, para que sua 
entrada seja permitida. O típico personagem jogador de 
Vampiro está bem morto; não tem documentos, ou os 
mesmos não são válidos. 


Você colocou cinco bolinhas em Recursos? Não seria 
engraçado a Polícia Federal descobrir que existe uma 
fortuna em dinheiro e propriedades em nome de uma 
pessoa já morta, ou usando uma identidade falsa? Já 
parou para pensar que você nem mesmo pode visitar o 
banco em horário comercial? Ahn, sua fortuna está regis- 
trada em nome de um Lacaio? Então não esqueça que 
ELE também pode ser preso... 


E não vamos esquecer que, além da lei dos mortais, os 
vampiros precisam se preocupar com suas próprias Tradi- 
ções. Quando o Narrador é minucioso, será quase impos- 
sível para qualquer Cainita viver (ou pós-viver) sem violar 
nenhuma lei vampírica. 


Diretriz 1: Manter a Lei 


Já em cenários futuristas a lei pode assumir numero- 
sas formas. Em mundos cyberpunk, a lei estará SEM- 
PRE contra os personagens jogadores: a polícia é 
controlada pelas Corporações — que normalmente 
fazem o papel de vilões. Neste caso, tudo bem: os 
heróis são mesmo fora-da-lei, tendo como antago- 


Se você fosse invisível, ainda 
seria honesto? Um herói seria 





nistas e inimigos a própria lei. Não se pode pensar 
em histórias cyberpunk de outra forma. 


Ao contrário do que acontece na fantasia medieval, no 


futuro a lei será muito mais poderosa que os personagens 
jogadores — eles precisam fugir e se esconder com muito 
mais frequência. Como é? Seu mercenário tem metralha- 
doras biônicas implantadas nos braços? Acha que isso 
adianta contra uma radiopatrulha blindada voadora, um 
grupo de guardas pesadamente armados ou o Robocop? 


A lei também pode ser importante em outros cenários 
futuristas. No gênero space opera, é muito comum que 
seja aliada e patrona dos aventu- 
reiros, de forma quase utópica. 
Um exemplo desse tipo de “lei” é 
a Federação dos Planetas, em 
"Jornada nas Estrelas”. Quem 
assiste sabe que nem todos os 
problemas podem ser resolvidos 
com torpedos fotônicos — os capi- 
tães da Frota Estelar vivem se 
enroscando em sua Primeira Dire- 
triz, tentando resolver problemas 
sem usar a força. 


Já em “Star Wars” temos aquele 
problema do regente tirano. Os 
heróis atuam ao lado da Aliança 
Rebelde, lutando contra o Império 
— que, neste caso, representa a 
lei. No recente Star Wars RPG lançado para o sistema 
d20, os jogadores podem escolher usar a época da “Ame- 
aça Fantasma”, quando Império ainda não existia e não 
há um governo opressor. Seria curioso imaginar um grupo 
de heróis protegendo a velha República, acabando por 
auxiliar as mesmas pessoas que, no futuro, vão erguer o 
tal afamado Império. 


A lei pode ser bem diferente em cada planeta, raça ou 
cultura. Mas, onde existir uma sociedade, existe a lei. 


É Proibido! 


Contra jogadores que insistem em apoiar H.G.Wells, o 
Mestre tem a obrigação de colocar a lei em seu encal- 
ço. Mesmo quando a lei tem menos poder de combate 
que os personagens jogadores. Ainda que eles ven- 
çam uma batalha ou duas, vão descobrir que — a 
longo prazo — ser um fora-da-lei é muito difícil. 


Caso a fama dos “criminosos” se espalhe, eles não seriam 
bem recebidos em nenhum vilarejo ou cidade. Correm o 
risco de ser encontrados pelas autoridades justamente 
quanto estão fracos, cansados, exauridos de magias e 
muito feridos. Taverneiros e comerciantes pode informar à 
lei sobre onde os bandidos procurados estão dormindo, ou 
apenas se recusar a vender suprimentos para eles. Isso 
sem falar de heróis mais poderosos — esses, sim, heróis 
DE VERDADE — enviados para capturá-los. 


Ignorar ou fazer pouco da lei é um problema um tanto 
comum, mas fácil de resolver. Se os jogadores quebram a 
lei e entram em conflito com seus agentes, o Mestre tem 
toda a liberdade para fazer cair sobre suas cabeças as 
conseguências. Mestres que esquecem “detalhe” estão 
perdendo uma excelente ferramenta para conter jogado- 
res problemáticos. 


A Lei pode ser bastante interessante. Não apenas para 
advogados. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO & PALADINO 
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Dragão Brasil 41 
O Templo da Morte para D&D 
A Mata Maldita para GURPS 
Mestre Arsenal para AD&D 
Bioarmadura para GURPS 
Darkseed RPG eletrônico 

Dicas de Mestre O Passo Decisivo 


Cerri Dungeons & Dragons, Vampiro: a 
mais femoso no mundo E E 
Máscara, O Desafio dos Bandeirantes 











Dragão Brasil %2 
A Salvação da Terra 1 aventura para GURPS 
Andrus, o Aranha para AD&D 
SE, A Grande Escolha aventura para AD&D 
SARRO As Feras-Cactus para D&D 
É dao Cobra Mission RPG eletrônico 
EN A Mer PMES Dicas de Mestre Comece com aventuras-solo 
obg ANOS RÁ | GURPS 2º Edição, Street Fighter: The 
Storytelling Gume, Magic, Spellire, Jihad 






AVENTURAS us 
FRONEAS! 









Dragão Brasil 43 
Re BE | A Vingança de Slash Calliber para AD&D 
Es | A Salvação da Terra 2 aventura para GURPS 
Amazon RPG eletrônico 
Dicas de Mestre Como ser um Mestre 
RR Hero Quest, GURPS Cyberpunk, 
TER Castle Falkenstein, Planescape, 
ei Wraith: The Oblivion 
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É. AVENILRAS; De | | First Quest para AD&D 
g aa e. rr. mm Os Cainitech para Vampiro 
RS Eu, Robô para GURPS 




















Dragão Brasil 44 
À Cidade Escrava para Hero Quest 
Heróis Diferentes para D&D 















TA h EM | Dicas de Mestre Jogador x Herói 
SE | Aventuras Fantásticas, GURPS Supers, 
Toon, Call of Cthulhu, mAGIC 







Dragão Brasil 45 
Live Action RPG ao vivo 

O Disco dos Três 1 para D&D e AD&D 
í Criaturas da Noite para GURPS 

| Magic as séries limitados 

o RA a Dicas de Mestre À Morte dos Heróis 
US ie A Sombra dos Homens conto 


Werewolf: The Apocalipse, 
Tagmar, Buttletech 
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Dragão Brasil %6 
O Disco dos Três 2 para D&D e AD&D 
Além do 5º Nível para D&D 

O Resgate para Hero Quest 
Pterodraco para GURPS 

Clouds of Xeen RPG eletrônico 

Dicas de Mestre Quebrando Regras 


Lobisomem: o Apocalipse, GURPS 
| Fantasy, Blacksand!, Council of Wyrms, 
Ogre Miniatures, O Senhor dos Anéis 
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Encontros de RPG os grandes eventos do país 
Shorder, a Armadura Maldita para D&D 
O Desfiladeiro Fantasma para D&D e AD&D 
Bodvar, o Esquecido para GURPS 

| Shadow Caster RPG eletrônico 

Dicas de Mestre Quebrando Regras 
Vingador de Aço conto 


Shadowrun, Doom Trooper, 
Mystara, Ravenloft, Robo Rally 


O Mago Dorminhoco para Hero Quest 
Ninja, Guerreiro Místico para D&D 
Dragão-de-Aço para D&D 

Raven Blackmoon para D&D e AD&D 
A Turma da Taverna para GURPS 
Dark Sun RPG eletrônico 

Dicas de Mestre O Jogo Certo 

AD&D, Spelifire, Mage, Marvel Super 
Heroes, Legiões de Aço, Espada da Galtnia 





Caverna do Dragão para D&D 
A Corrente de Derketa para D&D 
Abominação para Vampiro 
Metalianos para GURPS 

Myst RPG eletrônico 

Dicas de Mestre Literatura e RPG 
As Tumbas de Dragnokk conto 


Blood Wars, GURPS Illuminati, Dark 
Sun, II Encontro Internacional de RPG 


O Templo do Observador para AD&D 

Deuses Egipcios para D&D 

A Grande Raça de Yith para GURPS 

| Virtual Highlide & Heretic RPG eletrônico 

'| Dicas de Mestre Aventuras e Campanhas 
Trilhas Cruzadas conto 


Magic, First Quest, Livro do Jogador 
AD&D, Paranoia, Senhor dos Anéis, 
Jornada nas Estrelas 


Assalto qo Mestre Arsenal aventura-solo 
Predador para AD&D 

| Chronomen para GURPS 

| O Dia da Caça para Vampiro 

4 Dicas de Mestre Matar-Pilhar-Destruir 
Para Nunca Mais ter Medo conto 
Magic 4º Edição, GURPS Magia, Player 
Options AD&D, Battlesystem, Conan: 
Espada e Magia, Clanbooks 
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O Guerreiro e o Dragão aventura-solo 
Novos Heróis para Hero Quest 
Bioarmadura: a Nova Geração para GURPS 
Garras, Presas e Asas para D&D 
Demônio: a Negociação para Vampiro 
Dicas de Mestre À Interpretação do Mal 


Vampiro: Guia do Jogador, Livro do 
Mestre AD&D, Monstros, Conan, 
Changeling: The Dreaming 


Espeto 
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Herança Maldita aventura-solo 
Caçadores de Vampiros para D&D e AD&D 
Milagres Avançados para D&D 

Arquivo X para GURPS 

Universidade dos Lobos para Lobisomem 
Dicas de Mestre O Único Monstro 

Fúrias Negras quadrinhos 

Forgoiten Realms, Arquivos X: Duendes 
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Moidor à Sesi em uma qventura pors EURPS! 


Nascido nas Trevas aventura-solo 
Cavaleiro Jedi para D&D e AD&D 
O (Quase) Imortal para AD&D 
Nanometal para GURPS 
Tormento de Gaia para Lobisomem 
Dicas de Mestre Memórias 

A Fuga conto 


Arkanun, Millenia, Birthright, 
Paranóia, GURPS Império Romano 
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O Segredo do Mosteiro aventura-solo 
Arkemum Baba Yaga, Durga Syn, Madelein e Veldrane 
Ameaça Abissal para D&D e AD&D 
Imortus para GURPS 

Duro de Matar 2050 para Shadowrun 
São Paulo by Night para Vampiro 
Dicas de Mestre Adaptando 
Recompensa quadrinhos 

Dragon Dice, Conan, Relentless 
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Eu, o Monstro aventura-solo 


Aliens vs. Predador para D&D, 
AD&D e GURPS 


| Meio Fera, Meio Herói para D&D 
Caçada em Newcastle para Vampiro 

Ba: a Liberdade para Vampiro 

Dicas de Mestre Arena 

A Maldição do Ang-Mbai-Aiba conto 
Guerra nas Estrelas, Relentless, Spellfire 


















Missão Sagrada aventura-solo 
Vampiro Medieval pora D&D e AD&D 

A Ordem da Estrela Azul para D&D e AD&D 
| Caça aos Qunis para GURPS 

Highlander para Vampiro 

Máscara Violada para Vampiro 

Dicas de Mestre Segurança em Live Action 
The Day | Tried to Live quadrinhos 

Os Noturnos, Arena, Magic 
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Um Dia no Complexo Alfa aventura-solo 
Deuses e Avatares para D&D e AD&D 
Rainhas da Selva para D&D, AD&D e GURPS 
Juizo Final para Vampiro 

Rio by Night para Vampiro 

Inimigo Meu para AD&D 

A Pesquisadora dos Arcanos conto 


Dominando o Magic, À Estrela de 
Cristal, Vampire: The Dark Ages, Toon 


DHT DARK AGES 


Mo » AS 


Triunphus para D&D e AD&D 
Caçadores para Vampiro 
Battletech para GURPS 
Dicas de Mestre O Vilão 
Evidence quadrinhos 


GURPS Goblins, Arquivos X: 
Bastidores, Star Wars RPG, 
Dragoniance, Alianças 





A Invasão Começa aventura-solo 

Batman e Homem-Aranha para AD&D 

| Praga Verde para D&D e AD&D 

| Swat Kais para GURPS 

Salvador by Night para Vampiro 
Sangue no Grande Rio conto 


GenCon 96, Invasão, Grimório, 
The Book of Villains AD&D 





GURPS Doom para GURPS 
Missão Desgaste aventura-solo 
Kenders para D&D e AD&D 
Antipaladino para AD&D 
Arquivo X para Vampiro 

Dicas de Mestre Inteligência 
Cyberpunk 2020, Império, 
World of Darkness, | Tyrant 











a Masquerade para Vampiro 
Kobolds para D&D e AD&D 
A Experiência paro GURPS 
Dead On Arrive para Shadowrun e Cyberpunk 
Curitiba by Night para Vampiro 

Dicas de Mestre Sortudos 

Dikas Bárbaras quadrinhos 

Guia de Armas, Bastidores da Devir 


| Terror em Whitechapel aventura-solo 

O Monstro Atrapalhado para AD&D 
Magic para GURPS 
Dragonball para Toon e Defensores de Tóquio 
Artes Marciais para Vampiro 

asp Dicas de Mestre Demóstenes 
| Troubleshooters Netrunners e Tecnautas 
 Kolt, DC Heroes, Live Action, Magic 





Armas Alternativas para AD&D 
Meio-Dragão para GURPS 
| Licantropos Amazônicos para Lobisomem 
Carniçais para Vampiro 
Dicas de Mestre Incentivo 
TR. “1 Troubleshooters Desejos 


TERRAS NE Edge of Darkness quadrinhos 


Criaturas amazônicas para Lobisomem Dragoniance Fitth Age, Visões, 
Clyde Caldwell 


















Star Trek 1 para GURPS e Millenia 
O Camaleão para AD&D 

Eu Sou a Cura paro GURPS e Invasão 

| Dragonball para Toon e Defensores de Tóquio 
| Aberrações para Vampiro 

Dicas de Mestre Carisma 
Troubleshooters Inimigos Organizados 


Indiana Jones, Ars Magica, Luiz 
Eduardo Ricon, Retrospectiva 


Game Fighters para Defensores de Tóquio 
Star Trek 2 para GURPS e Millenia 
Mortos-Vivos para AD&D 

Godzilla para D&D, AD&D, GURPS, Arkanun e D&T 
Gárgulas para Vampiro 

| Dicas de Mestre Advogado de Regras 

| A Maldição de Goren Bobaatth quadrinhos 


Lobisomem: Guia do Jogador, In 
Nomine, Joe Prado 
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Dragão Brasil 427 
Sem Saida aventura-solo 

Serial Killer para Trevas 
Elfa-do-Mar para AD&D e GURPS 
Parentes para Lobisomem 

Brasília by Night para Vampiro 

Dicas de Mestre Longevidade 
Troubleshooters Nem Masmorras, Nem Dragões 
Dragoness quadrinhos 


TSR, Rifts, Conspiracy X, Evandro Gregorio 


Dragão Brasil 432 
ABC do RPG primeiro nível em AD&D 
Hellraiser para Arkanun e Trevas 
Elfos Negros para AD&D 
Hed es Elementais para Vampiro 
Ce 4 Metal Liquido para GURPS 

Ma Dicas de Mestre Gênese 

Godless quadrinhos 


Ravenloft, Livros Vermelhos AD&D, 
Rogério Vilela, Magic 
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= Dragãe Brasil 428 
E: Guerra nas Estrelas para GURPS e Vampiro 
| Lorde D.M. para AD&D 
Wookies, Ewoks e Outros para AD&D 
Guerra de Besteiras para Toon 
Dicas de Mestre Sangue Novo 
| Troubleshooters Resistir não é Inútil! 
A Televisão é Minha! quadrinhos 


V Encontro Internacional, Os Caçadores 
Caçados, Witcheraft, Michael Mulvhill 


Dragão Brasil 433 
Marvel vs. Street Fighters para GURPS 
ABC do RPG sobrevivência em Vampiro 
Sanidade para D&D e AD&D 

Dicas de Mestre Quando os Dados Rolam 
Troubleshooters A Maldição do Estereótipo 
mesmas. Seu Nome é Legião quadrinhos 
Ra Men in Black RPG, Murphy's World, 
André Vazzios, Magic 
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Dragão Brasil 434 


Ghost in the Shell para GURPS 

O Legado de Saliz'zar para AD&D 
Drácula 1 para Vampiro 

| Dicas de Mestre Deixando sua Marca 
Troubleshooters Renome 

=| The Day | Tried to Live quadrinhos 
| L "=| Tale of the Comet, Margareth 
Weis, Magic 






penta 4 Re Dragão Brasil 429 
PRE 07 Anjos e Demônios pora D&D, AD&D e GURPS 

7! Armaduras Mutantes paro GURPS 

Principado para Vampiro 

Dicas de Mestre Trabalho de Equipe 

Troubleshooters Acerto (Im)Possível 

Fragmentos quadrinhos 

Tempestade em Snagov conto 


TSR, Magic CD-Rom, Gama World, 
Alex Sunder 
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ANJOS. D, D&D. é GURPS 


























Dragão Brasil 430 
Povo-Dinossauro para AD&D e GURPS 
:=| Presente de Grego para D&D e AD&D 
Lost World para Lobisomem 





Dragão Brasil 435 


Lara Croft para GURPS, Vampiro e Invasão 
O Mais Terrível dos Monstros para AD&D 
Drácula 2 para Vampiro 





















Mokolé para Lobisomem s , 
Dicas de Mestre Coadjuvantes Dicas de Mestre Gênese 
Troubleshooters Alto Nível Troubleshooters Itens Mágicos 





Gladiadora quadrinhos 


| Shadowrun TG€, Armageddon, Babylon 
Project, Marcelo Campos, Magic 


DINOSSAUROS 


EMu-TIS SISTEMA 






Asynjur para GURPS, Trevas e quadrinhos 
A Nave do Silêncio conto 
Werewolf: The Wild West, Artur Vecchi | 


jê 










E | Dragão Brasil 436 
7 Lodoss War para AD&D e GURPS 

7 Bárbaros para AD&D 

Dragonesa para GURPS e Vampiro 
Dicas de Mestre Éramos Seis 
Troubleshooters GURPS Overpower 
O Escudo de El Hama Kar quadrinhos 


Dragão Brasil 431 
Thwor Ironfist para D&D e AD&D 

a 4 Armas Trágicas pora GURPS 

Pere REDE ola CM Múmias para Vampiro 

bia” A | Homens-de-Preto para Invasão 
Dicas de Mestre Traidores 
Troubleshooters Dicas de Jogador 
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sa  Ogress quadrinhos Guia do Jogador para o Sabá, 
TAS COMPLETAS Mago: a Ascensão, Era do Caos, Dead Lands, Grand Prix Rio, Richard 
Peter Michael, Magic Garfield, Carlos Klimick, Magic 
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Dragão Brasil 937 
Gaki para Vampiro 

Kits Orientais pora AD&D 

ABC do RPG 100 pontos em GURPS 
Dançarinos da Pele para Lobisomem 
Dicas de Mestre Dungeons Inteligentes 
apa Troubleshooters Suspense! 

Elfo Demônio quadrinhos 

Arquivo X, Kindred of the East, Legend 
of the 5 Rings, Peter Adkison, Magic 












Dragão Brasil 438 
Tropas Estelares para GURPS, AD&D, 
o Vompiro e Invasão 

Es] ABC do RPG Arcanos de AD&D 
e Ri Clube de Caça para Vampiro 
RR Dicas de Mestre Gênese III 
4] Troubleshooters Ser Humano 
À Face do Paladino quadrinhos 
A Vitória dos Minúsculos conto 
Vampiro: Idade das Trevas, Magic 






















E E 


Missão: Vegas para GURPS 

Sagrada Família para Vampiro e Trevas 
ad Dicas de Mestre One Shot 

E | Troubleshooters À Primeira Missão 
Saqueador quadrinhos 

VI Encontro Internacional, 

Arkanun 2º Edição, Castelo 
Falkenstein, Mike Pondsmith, Magic 





Dragão Brasil 440 
Coração de Dragão para AD&D 
ABC do RPG para Shadowrun 

! Operações Espedais para Vampiro e Era do Caos 
Anciões para Vampiro 

Dicas de Mestre Os Dez Mandamentos 
Troubleshooters Live Action 

Killbrte quadrinhos 

Alternity, Trinity, Mage: The 
Sorcerers Crusade, Magic 
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Dragão Brasil 441 
Magic regras para torneios 

Resident Evil para GURPS, Vampiro e Trevas 
ABC do RPG poderes psíquicos em GURPS 


Auroras” Whole Realm 
Catalogue para AD&D 


Mortal Kombat 4 para GURPS 
a Rc a Dicas de Mestre Urbanização 
MR RIPRR po | S 

SDELSEREE [ot | = Troubleshooters Adaptando 

Capitão Ninja quadrinhos 








Horror Total em GURPS e Vampiro 
En, 
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| Dragão Brasil 439 


DO perelcecemem 
















“sms curtas engraçadas da sério UNCLE! 
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Dragão Brasil 442 
Wiichblade para GURPS, AD&D e Vampiro 










Akuma e Dhalsim para 3D&T 
Draconianos para AD&D 
» e. Ogre para GURPS 
AB - Snes Dicas de Mestre Diferenças 
f Rs EP fRN Troubleshooters Viva e Deixe Viver 
em LAS 2 Quendo os Anjos Perdem as Asas quadrinhos 
ea 3D&T + Defensores de Tóquio 






3º Edição, Magic 


a 






“if ota na cotar asia: AGA e 
apesigiro ; 






Dragão Brasil 443 
Black Hawk & Vulture para Batiletech 
ABC do RPG Batiletech 
e" Perícias para 3D&T 

1 Grupo do Mal 1 para AD&D e GURPS 
=] Máscaras de Cera para Vampiro 
Dicas de Mestre jogadores terríveis 
Troubleshooters Background 
Jornada de Heróis quadrinhos 
Anjos: a Cidade de Prata, Magic 
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| Dragão Brasil 444 

Holy Avenger 1 para GURPS e AD&D 

ABC do RPG para Mago: a Ascensão 

Rayden e Scorpion para 3D&T 

nem Inferno Verde: A Missão para Lobisomem 
co] Dicas de Mestre Mundos Perdidos 


À Aventura Maxima 
pora GURPS e ADED a» 


[EH O, ta a Troubleshooters Low Power 
Or, 6»: & Chamado da Natureza quadrinhos 
: Vampiro 3º Edição, Magic 





Dragão Brasil 445 
Holy Avenger 2 para GURPS e AD&D 

| ABC do RPG magias divinas em AD&D 
Grupo do Mal 2 para AD&D e GURPS 
Blade para Vampiro 

Dicas de Mestre como criar deuses 
Troubleshooters personagens para Live Adion 
Estrela 1 quadrinhos 

GURPS Viagem Espacial, Vampiros 
Mitológicos, Magic 


















Dragão Brasil 446 
| Holy Avenger 3 para GURPS e AD&D 
eco | Parasite Eve para GURPS e Invasão 

| É. ti Evil Chun Li e Evil Zangief para 3D&T 
Magia para os Defensores para 3D&T 
Dicas de Mestre sua própria cidade de vampiros 
Troubleshooters personagens estrangeiros 
SA IAN Estrela 2 quadrinhos 

ce Magic 
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Dragão Brasil 447 
Metal Gear Solid para GURPS 

Grupo do Mal 3 para AD&D e GURPS 
A Repórter e o Rebelde para Vampiro 


Dicas de Mestre faça seu próprio monstro 
Troubleshooters como lidar com 




























| d NE maogiaem AD&D 

Ata Espionagem eim Killbite quadrinhos 
ETALGEAI 

Me ALGEAR Sircot Figitor: o Jogo de 


RPG, Magic 










Dragão Brasil 448 


Spawn para Arkanun e Vampiro 
ABC do RPG o uso de Disciplinas em Vampiro 


A Flauta de Crand AD&D, GURPS e outros 
Frankenstein para Vampiro 

Dimitri e Morrigan para 3D&T 

Dicas de Mestre Inimigos mais perigosos 
Troubleshooters kits e classes para AD&D 
Vítima quadrinhos 


MI 4 


EE = RR 
Tas E à is 
EMA Us REA D< 


DO sTORYTELLER - 3D&Y - GURPS 


Dragão Brasil 449 


Xena para AD&D, GURPS e 3D&T 
Veciora para AD&D, GURPS e 3D&T 
Cyberbots para 3D&T 

Dicas de Mestre arenas e gladiadores 
Troubleshooters jogando com impostores 
O Guardião quadrinhos 

Livro do Guerreiro AD&D, Magic 


Dragão Brasil 450 
TORMENTA 


Especial comemorativa. Acompanha a edição 

| extra de 80 páginas TORMENTA, com um 
mundo medieval multissistema (AD&D, GURPS, 
3D&T) reunindo os mais importantes 
personagens, lugares, criaturas e artefatos 
publicados ao longo da DRAGÃO BRASIL 
e SÓ AVENTURAS. 









VH EMONTRO 
INTERNACIONAL 
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si Dragão Brasil 451 
=! Buffy multissistema 

Ni-Guará para Lobisomem 

| | Capitão Ninja e Sensei para 3D&T 

à | Dicas de Mestre vilões mais motivados 

| Troubleshooters como agir em convenções 

| Peter Adkison, Encontro Internacio- 

! nal, Domínios do Medo, Trevas 2º 
Edição, Magic, Pokémon, quadrinhos 


esus 5 





ça Dragão Brasil 453 





=| Dragão Brasil 455 
& =| Amazonas pora Storyteller 
+ | Goblins para AD&D, GURPS, 3D&T 





Dragão Brasil 452 
Panteão para AD&D, GURPS, 3D&T 


| Corações Negros conto 
| Alien vs. Predador para GURPS e 3D&T 


Ni-Guará para Lobisomem 

Dicas de Mestre lidando com a morte 
Troubleshooters seja um bom clérigo 
Andrew Bates, Mini GURPS, Magic, 


* Pokémon, quadrinhos 





Matrix para Storyteller, GURPS, 3D&T 
Panteão para AD&D, GURPS, 3D&T 
Ogresa e Saqueador para 3D&T 
Noite Eterna para Vampiro 

Dicas de Mestre RPG do Bem 
Ogresa quadrinhos 


Baldurs Gate, Holy Avenger, 
Magic, Pokémon 










Dragão Brasil 454 


|| Pokémon para3D&T 
“à Noite Eterna pora Vampiro 
| Troubleshooters personagens malignos 


D&D 3º Edição, Magic, Pokémon 
Acompanha a edição extra 
Panteão, suplemento com os deuses 
e clérigos do mundo de Tormenta 
para AD&D, GURPS e 3D&T 














Gladiadora e Metaliano para 3D&T 
Pokémon para 3D&T 

Dicas de Mestre Código e Honra em 3D&T 
Troubleshooters Mascotes 

Vampiro 3º Edição, Guia de itens 


= Dragão Brasil 456 


Sangue de Lutador para 3D&T e Storyteller 


| Pokémon para 3D&T 


| Feificeiros para Storyteller 

Son of « Gun conto 

Dicas de Mestre lidando com apelões 
Troubleshooters personagens loucos 

| No Templo do Inseto-Rei quadrinhos 
Magic, Pokémon 


ta vê cm tem qd ão uliniad Dc ir a 


A, 
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Dragão Brasil 462 
Evangelion para 3D&T e GURPS 
Culinária Troll conto 


= DOE ig Dragão Brasil 457 
RE aliança Negra para ADED, GURPS, 3DET 
= & Sangue de Lutador para 3D&T e Storyteller 





| Dino Crisis para 3D&T, GURPS, Storyteller Tesouros Ancestrais robôs de Asimov 
es E] Tesouros Ancestrais as feras-cacus Dicas de Mestre Romance 
7 m! Dicas de Mestre deslizes clássicos dos vilões Troubleshooters Últimas Palavras 
po Troubleshooters conquistando fama Superconcurso Arsenal, Senhor dos 
= À Draconian quadrinhos Pa RAS of A Anéis, Crepúsculo, Guia da 
—  GURPS Ultra-Tech, Magic, Pokémon Re sR RR Camarilla, Magic, Pokémon 









asd Dragão Brasil 462 
24) Ranma 1/2 para 3D&T 

fa =) Halloween para Trevas e Storyteller 
hu?” Anões Gully pora AD&D, GURPS, 3D&T 
do Z e À) Tesouros Ancestrais Cavaleiros do Zodíaco 
Troubleshooters Encontro de RPG 
Mystilk quadrinhos 
Tom Ko, Torment, Fuzion, Magic, 
Pokémon 


Dragão Brasil 458 
Aliança Negra para AD&D, GURPS, 3D&T 
a Tesouros Ancestrais novos anéis mágicos 
PHIROS & Além da Salvação quadrinhos 

E E) Invasão 2º Edição 

WA: Acompanha a edição extra 

Dobel*! Temporada de Caça, suplemento 

Ji RM para Vampiro 

































Dragão Brasil 464 

f X-Men pora GURPS, Storyteller, 3D&T 

Ores e Meio-Ores para AD&D, GURPS, 3D&T 
Mortos-Vivos para GURPS e 3D&T 
Tesouros Ancestrais Cainitech 

Dicas de Mestre Dungeon Crawler 
Troubleshooters Perguntas Importantes 
Vampire Redemption, Compras On- 
Line, Magic, Pokémon 


| Dragão Brasil 459 
Dragonhall Z para 3D&T 
Bruxas para Trevas, AD&D, Storyteller 
Halflings poro AD&D, GURPS, 3D&T 
à» | Dicas de Mestre monstros com inteligência 
F| Troubleshooters personagens com bom senso 
7º Tesouros Ancestrais Criaturas da Noite 


Livro das Sombras, Time of Thin 
Blood, Magic, Pokémon 
















| Dragão Brasil 465 
A Volta do Camaleão para 

AD&D, GURPS, 3D&T 

Lobisomens para Storyteller e Trevas 

| Tesouros Ancestrais Aniipaladino 
Dicas de Mestre Pontos de Vida 

| Troubleshooters PBEM, RPG por e-mail 


Tormenta, Dragon Fist, D&D 3º 
Edição, Magic, Pokémon 


To Dragão Brasil 460 

E Rogue Hunters para GURPS, Invasão, 3D&T 
Dicas de Mestre monstros como jogadores 
Capitão Ninja quadrinhos 
Ars Magica 
Edição de aniversário. 
Acompanha o Manual 3D&T, 
módulo búsico do jogo Defensores 
de Tóquio 3º Edição 












| Dragão Brasil 466 


Caverna do Dragão conto 


Dragão Brasil 461 
Tiamat para AD&D, GURPS, 3D&T 








E | Beast Wars para 3D&T BH Orcs e Meio-Ores para ADE, GURPS, 3D&T 

W=| A Harpa dos Mortos conto E Poder Máximo para 3D&T 

Es | Tesouros Ancestrais Abominação E Carcereiro das Trevas multissistema 
Dicas de Mestre Variedade 





| Dicas de Mestre monstros como jogadores 
Troubleshooters (falta de) inteligência 
Inimigo Natural, DMs Guide 3º 
Edição, Magic, Pokémon 


Troubleshooters personagens com problemas 
Inquisição, RPG on-line, Magic, 
Pokémon, quadrinhos 
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Sé Aventuras %1 
Jogo Demoniaco aventura-solo 
Caçada à Criatura para Hero Quest 






Dragão Brasil 467 
Escaflowne para 3D&T e GURPS 







Caverna do Dragão conto 








NO picas d Ê AP à Os Homens-Lagarto para D&D 
| Dicas de Mestre rr para não-RPGistas ea Ra O Guerreiro Vampiro para D&D 
Tesouros Ancestrais Licaniropos — ga Os Golens-Árvore para AD&D 
Teste Final quadrinhos ; A Saga de Sangue para Vampiro 
Iê Defensores de Tóquio, À Era do D20, y RPG FAVORITO (RE Street Fight para GURPS 
o ) Baldurs Gate 2, Monster Manual, e jota ae i cas Tekoa conto 






Magic, Pokémon 







Entrevista com o Vampiro 






Só Aventuras 42 


Dragão Brasil 468 EE 
RR Desafio de um Mago aventura-solo 


à! Dado Selvagem para 3D&T, GURPS, AD&D 











































-<==| Às Armaduras de Zarep Don para D&D 
s Relíquias Mortais para Vampiro e Trevas ço 2255] Caçada Submarina para D&D 
“| Necromantes para AD&D, GURPS, 3D&T «SS Os Enviados para D&D e AD&D 
4] Troubleshooters Rascunho “| Q Odiado Sabbat para Vampiro 
Tesouros Ancestrais Caverna do Dragão S- O Mistério Dourado para GURPS 
RPGs Alternativos, Opera, Magic, Confronto conto 





+? Pokémon Who Wants to Live Forever? quadrinhos 


Entrevista com o Vampiro 












Só Aventuras 43 
Coragem Metálica aventura-solo 

A Rebelião dos Insetos para D&D 
Poderes Psíquicos para AD&D 

Etriel, Ni-Guarás e Outros Nefastos 










Dragão Brasil 469 
King of Fighters para 3D&T 

Protetor multissistema 

Dicas de Mestre Prendendo a Atenção 
Troubleshooters Jogando Vampiro demais... 






















Tesouros Ancestrais Highlander para Vampiro e Lobisomem 

Dia Ruim quadrinhos ; Intriga Mortal para GURPS 
Feiras Medievais, Arkanun 3º Edição, O Paladino e a Ladra conto 
Magic, Magi Nation Happy Hour quadrinhos 








Sé Aventuras %4 
Cascateiros do Ridículo aventura-solo 











Dragão Brasil 470 






















Faroeste para AD&D Centurions para GURPS 
Cross multissistema 
; Extraplanares para D&D e AD&D 
ões para 3D&T 
pena aiii Negociantes de Almas para Arkanun 
a Dragões para GURPS e Storyteller 
Troubleshooters Insanos em 3D&T Goblins para Shadowrun 
Tormenta 3º Edição, Star Wars RPG, Confronto conto 






Magic, Pokémon 






Troca Justa quadrinhos 


Es ans 


Só Aventuras 45 
Vento Cortante aveniura-solo 
Resgate no Castelo Sombrio para GURPS 
O Tesouro de Ankhara para AD&D 
Cavaleiros do Zodiaco para D&D e AD&D 
Poderes da Mente para Arkanun e Invasão 

| Sailor Moon para Defensores de Tóquio 

à The Kindred Most Wanted para Vampiro 
Nos Mundos Pê sticos da Ts State of Love and Trust conto 


Coração Negro quadrinhos 






Dragão Brasil 471 

Torre dos Pesadelos multissistema 

Crhulhu para 3D&T, AD&D e GURPS 

Dominion Tank Police para 3D&T 

Tesouros Ancestrais Thri-Kreen 

SA Troubleshooters Vidas em Risco 
Dicas de Mestre Vilões sem Face 

| Peter Adkison, GURPS Grimório, 

Mangá + RPG, Magi Nation, Pokémon 
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Só Aventuras Z6 

Sem Saída aventura-solo 

Nascido das Trevas aventura-solo 
Assalto ao Mestre Arsenal aventura-solo 
Eu, o Monstro aventura-solo 

Herança Maldita aventura-solo 
Coragem Metálica aventura-solo 

O Segredo do Mosteiro aventura-solo 


K “| Só Aventuras 47 
a imprevistos... aventura-solo 
| Companheiro criaturas para GURPS 
à Thri-Kreen pora D&D e AD&D 
A Montanha da Perdição para 
Desafio dos Bandeirantes 
World of Light para Lobisomem 
Anarquia para Vampiro 
O Planeta Vermelho conto 
Breve Tratado Sobre a Arte quadrinhos 


ç df 
k + . . , 
, EA E: sy " 

t) 4: ; fes 
da A AM as ai : 1 se 

y 

Y x , ca 

e q Es 


de VOCE Co Sipeicheroi! 





rkanun 

















Sé Aventuras 48 


| Caça ao Necromante aventuro-solo dupla 


Tartarugas Ninja para GURPS, D&D, AD&D, 


Z E | Toon e Defensores de Tóquio 
SE e, | Gladiadores para D&D e AD&D 
EM» Homens-Cobra para Lobisomem 
É Holy City para Vampiro 
ENiid Besta para Tagmar 


Como ÀS VEZES as Coisas Acontecem conto 
N.W.O. quadrinhos 


Só Aventuras 49 
U.FO.TEAM 


sa Jogo de RPG completo para iniciantes, 
A compatível com Arkemun e Invasão, 


induindo quatro fichas de personagens 


WMA! prontos e a aventura introdutória 


Alerta 137. 


http://arkanun.8m.com 
(11) 4226-3587 








tagic em Português Caixas de boosters (36 booster's) 
Másc de Mercádia................. R$ 5.50 a *Másc de Mercádia R$ 190.00 
CT R$ 5.50 Grande varade de corias avulsas *NESPERIS.. o cesssomansnsatisseania R$ 190,00 
RREO Ao es R$ 5.50 Saba R$ 190.00 
E o A) e A R$ 5.50 *InvasÃO. R$ 190.00 
MEIROÇÃO cestas R$ 6,00 MO ONNINÇÃO. asia R$ 200,00 
E Edição sia us R$ 6.00 
k Pre 7a (40 cards)......... R$ 16.00 | Za 7a. Edição 
Deck Duplo 7a (60 cards)... R$ 16.00 Acessórios | DISPONÍVEL 
Sooster Iniciantes 30 cards... R$ 2.00 White SHield / 100............ «R$ 25,00 
* mcomuns. 27 comuns) Blue Shield c/ 100................... R$ 22.00 re rei 
Sooster Iniciantes S0 cards...R$ 5.00 Green Shield c/ 100................ R$ 22.00 
-5 incomuns, 25 comuns) Black Shield c/ 100................. R$22,00 
Red Shueld c/ 100.................... R$ 22.00 
Pacote Iniciantes Sleeves Ultra Pro c/ 100.......... R$ 6.00 ESA 
E Deck Duplo Folha p/ fichário 9 bolsos........ R$ 0,75 - gu Pré - venda 
ECA jeto Pasta Ilustrada Magic aça já sua reserva de caixa e 
' | he 20% de desconto! 
| Sleóvo Revista Inquest......... sis gar | 


Terreno Foil 
| Manual de Regras 
50 cards comuns 











MAGEKNIGHT 
Breve 
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S6 Aventuras Z10 


de Katabrol 


RREO Jogo de RPG completo para iniciantes, compatível 
com Arkanun e Invasão, incluindo quatro 


q + 
quim 


Re vas Aventuras.dé 
E nAsgio: as Ave d 


ABROK 


“O Bárbaro 


fichas de personagens 
prontos e a aventura introdutória 
A Espada de Morkh Amhor. 


| DB Especial 41 
Defensores de 
Tóquio 


7, RPG satírico sobre super-heróis japoneses. 


IR O jogo original que deu origem ao atual 3D&T, 
com regras para super-heróis, veículos, robôs 


| gigantes, monstros e a aventura introdutória 
O Resgate do Capitão Ninja. 











DB Especial 42 
CARDS 


RR | Magic as origens, as séries especiais, as cartas 


proibidas, a versão brasileira 
Spellire, Master the Magic, 
Rage, Blood Wars, 

Doom Trooper, 

Muminati 





' ' 7 a : é f 
Seo Talha o na ço o red 


Ea OS Especio! 23 
(o mo AD&T - Advanced 
Defensores de Té- 


Wim . Es ó 
a A AESO À 
) | x RR Ag - 3 de 
a ' Re. ho [era é e 
| o a” 4 ! fo 
| RR : F Eai e) re ES IO 
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2) Vet - 


q Segunda edição de Defensores de Tóquio, RPG 


satírico sobre super-heróis japoneses. Novas 
regras para super-heróis, veículos, robôs 
gigantes, monstros e a aventura introdutória 
Power Dangers. 


DB Especial 44 
1.) Magic: The Gathering: 
Fallen Empires, Terras 
Po] Natais, Era Glacial, 
| Tr] 4º Edição, 
Je Edição DA =| Chronicles 
À Chronides Iaagifipr 




















| As Novas Aventuras 


DB Especial 45 
CARDS 


à Baralhos Campeões os decks dos maiores 


AN duelistas do mundo 
Es Torneios tipos de baralho para torneios 
= Magic: The Gathering: 4º Edição, 
É Terras Natais, Era Glacial, 
Alianças, Miragem 





DB Especial 46 

TREVAS 

78 Jogo completo de RPG. Horror moderno 
Z8 com investigadores do desconhecido 

desafiando anjos e demônios. 

Compatível com Arkanum, 

Invasão, Anjos, Vampiros 

e Demônios. 

















DB Especial 47 
3D&T STREET 
FIGHTER ZERO 3 

Módulo Básico de 3D&T * Defensores de 












| introdutória O Resgate de Charlie. 


DB Especial 48 
3D&T- MORTAL 
KOMBAT 4 

Módulo Básico de 3D&T * Defensores de 


Tóquio 3º Edição. Jogo completo com regras 


para criar novos Kombatentes, quatro lutadores 
prontos (Liu Kang, Johnny Cage, Sonya Blade e 
Sub Zero) e a aventura introdutória Sangue 
no Templo da Luz. 


E Be... ; 148 1 
Boda 
RO MUNIAL 


| DB Especial Z10 
3SD&T « FINAL FIGHT 


&| Cenário de campanha para 3D&T e 
>| Defensores de Tóquio 3º Edição. 
Oito novos Street Fighters (Guy, Cody, 
Haggar, Rolento, Sodom, Birdie, Rose, 
E | EHondal), descrição da cidade de Metrocity, 
| novas regras e a aventura Feliz 
Aniversário, Haggar! 













£ | Tóquio 3º Edição. Jogo completo com regras 
BZ, | para criar novos Sireet Fighters, quatro lutadores 
! prontos (Ryu, Ken, Chun Li, Blanka) e a aventura 


d. 


Es 
+ 





o e 





E 
Nr ae DB Especial 49,11,13 
e STREET FIGHTER: 


o Jogo de RPG 


à Versão traduzida de STREET FIGHTER: The 
Storytelling Game. Jogo completo com 
regras para criar novos Street Fighters, 16 
Guerreiros Mundiais, manobras especiais e a 
8 aventura introdutória Ao Risco. Módulo 
básico em três fascículos. Compatível com 
Vampiro, Lobisomem e Mago. 













= DB Especial Z14 
"| SD&Tº MEGAMAN 
* | Módulo Básico de 3D&T - Defensores de 
“| Tóquio 3º Edição. Jogo completo com regras 
“| para criar novos Darkstalkers, quatro lutadores 
é! prontos (Donovan, J.Talbain, Felícia, Lord 
Raptor) e a aventura introdutória 
Sublime Silêncio. 








ss (Cartas avulsas 


==> Sebo de quadrinhos 


ssi=> Torneios 








RPG e acessórios | 





q DB Especial 415 
SD&T- SHADALOO 
Módulo Básico de 3D&T * Defensores 
de Tóquio 3º Edição. Jogo completo 
com regras para criar novos Street Fighters, 
=? | quatro lutadores prontos (Ryu, Ken, Chun 
N Li, Blanka) e a aventura introdutória 
O Resgate de Charlie. 
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ARA | ANJOS CAÍDOS 
ur * Edição especial com 22 páginas 
“ud de quadrinhos, com roteiro e arte 
Ra | de Evandro Gregorio. Inclui material 
néa=48 | de campanha para Trevas, 
| Vampiro e GURPS. 
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Tel.:( 116977 6372 é das ED oo 


Rua Ezequiel Freire, EE - Sobrelal 


Disligao es is it=iar= 


e-mail: 


São Paulo - SP 


gfiannaQOhotmail.com 





LISTAS COMPLETAS DE MAGIC, POKEMON É YOUMG JEDI 


DB Especial 417 
CARDS 


| Pokémon, Magic, 
| Máscaras de Mercádia, 
| Young Jedi, 
es Banidas e Restritas, 
Eventos e Torneios 


DB Especial 418 


| TORMENTA 


Segunda edição do livro básico de 


48 TORMENTA, com um mundo medieval 


reunindo os mais importantes personagens, 


lugares, criaturas e artefatos publicados ao 
longo da DRAGÃO BRASIL e SO AVENTU- 
RAS. Compatível com 3D&T. 128 páginas. 





à CARDS 
Magic, Pokémon, 


| Teum Rocket, Profecia, 


CyberGames, 
listas completas 


DB Especial 420 
DEFENSORES 
DE TÓQUIO 


Módulo básico completo. Jogo com regras 
para criar personagens baseados em 
mangá/anime, com o cima satírico 

do jogo original. 








vclao uam al 





